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Seguimos muy movidos en Club Nintendo. Este mes de mayo 
salimos al E3 (Exposición Electrónica de Entretenimiento) donde 
veremos títulos verdaderamente sorprendentes que los 
videojugadores disfrutaremos en la segunda mitad de 1995. 

Por otro lado también encontrarás un balance diferente en la 
revista, pues de acuerdo a los resultados obtenidos de los estudios 
que realizamos así como el análisis de las cartas recibidas, 
ampliamos las secciones de trucos y secretos para que le saques más 
jugo a tus juegos clásicos (más ahora que se ha vuelto difícil estar 
comprando cartuchos). Como mencionamos antes en Dr. Mario, los 
derechos del comic de Street Fighter II hecho porTokuma Publishing 
en Japón, fueron comprados en exclusiva por Club Nintendo para 
Latinoamérica y desde este número podrás empezar a disfrutarlo. 

La situación en México no es fácil, pero sabemos que sólo 
poniendo el mejor esfuerzo en lo que a cada uno le toca hacer, 
podremos salir más rápido de esta. Sí en Club Nintendo todos hemos 
puesto siempre el corazón, ahora estamos poniendo el hígado, 
los pulmones y hasta los intestinos para continuar 
superándonos aunque haya crisis. 

Tú también échale ganas a lo que te 
toque hacer, no sólo por ti sino porque 
todos necesitamos que todos 
tengamos una actitud positiva y 
luchadora. 
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Yo entiendo que reciben miles de 
cartas pero no creo que nada más 
yo pregunte dónde puedo con¬ 
seguir números atrasados. 


¿Por qué no publican detrás de 
los pósters dibujos que no sean 
en sobre? Pienso que al hacer 
esto muchos buenos lectores 
dibujantes no se animan a man¬ 
darles dibujos pues el tamaño del 
sobre “margina” la creatividad y 
detalles del dibujo; que de todas 
formas siguen siendo dibujos ¿no 
creen? 

A parte he visto algunos dibujos 
en sobres muy “chafitas” y de 
todos modos los publican en vez 
de otros mejores aunque no sean 
en sobre. 


JULIO CESAR HERNANDEZ NAVASRETE 



Ccrvanhs Soh's 


Tequisquiapan, Querétaro 


Irapuato, Guanajuato 



Como leiste en el número de 
febrero fue debido a tantas 
cartas solicitando números 
atrasados que se lanzaron 
números especiales. El que 
acaba de salir es el que con¬ 
tiene los números 13 del año I 
y el 2 y 4 del año 2. 
Seguiremos anunciando en 
nuestra revista los próximos 
empastes para que estés aten¬ 
to de los números que te fal- 


Hemos ya dicho mucho sobre 
el arte en sobres ¿te imaginas 
publicar 200 dibujos, algunos a 
tamaño póster y otros 
pequeñitos? Decidimos estan¬ 
darizarlos para que buenos, 
malos y excelentes se publi¬ 
caran, porque incluso los que 
hacen dibujos "chafitas**, a 
veces le echan todas las ganas 
para que los publiquemos y a 
veces chavos más grandes 
están compitiendo con los más 
chicos. 

Actualmente tenemos un pro¬ 
blema adicional. Desde el 
número anterior tuvimos que 
suprimir el póster gratis que 
habíamos estado incluyendo 
por la famosa devaluación. 
Estamos estudiando cuál será 
el futuro del arte en sobres 
porque, como dices, hay ver¬ 
daderas obras de arte en las 
que los lectores ponen mucho 
tiempo y talento. 


Quiero saber por qué la revista 
sale hasta una semana después del 
día primero del mes y si pueden 
hacer algo al respecto. 

Estado de México 

Tuvimos contratiempos en lo 
que nos adaptábamos a un 
nuevo sistema para realizar la 
revista. Hasta donde sabemos 
es de lo más avanzado, incluso 
en algunas cosas hasta mejor 
que el que utiliza Nintendo 
Power, pero como lo hacíamos 
a la antigüita nos retrasá¬ 
bamos. Los más afectados 
fueron los suscriptores, pero al 
parecer ya vamos agarrando el 
paso. 

♦ 

Dos números antes de que hagan 
un Control de las Celebridades 
díganlo en la revista para que así 
nosotros podamos hacer pregun¬ 
tas que quisiéramos que nos con¬ 
testaran ¿no? 

León, Guanajuato 

Es una muy buena idea pero es 
imposible. No sabíamos que en 
el CES nos íbamos a encontrar 
con Nick Jones o que los 
chavos de Rare nos iban a dar 
tiempo para cotorrear con 
ellos. En este mes de mayo sa¬ 
limos al E3 de Los Angeles y 
quién sabe con quién nos 
encontraremos. Te agradece¬ 
mos todas tus demás sugeren¬ 
cias, algunas de las cuales ya 
echamos a andar. 

♦ 

Fui a Estados Unidos y tuve la 
oportunidad de jugar el cartucho 
de los Mighty Morphin’ Povs^er 
Rangers el cual me parece intere¬ 
sante y yo quisiera saber si es que 
este juego saldrá a la venta en 
México y cuándo saldrá 

RLPrnR X 

México, D.F. 






Este juego salió en Septiembre 
de 1994 pero en México y Lati¬ 
noamérica nadie lo extrañó al 
no llegar. Ahora que se estrenó 
la serie ha despertado algo de 
interés aunque a estas alturas 
dudamos mucho que llegue, sin 
embargo, Bandai que es la 
compañía que lanzó al merca- 
do este producto ya está traba¬ 
jando en la 2a y 3a parte para 
SNES y GB, seguramente de 
nuestra visita al E3 te traere¬ 
mos más noticias de estos jue¬ 
gos. 

♦ 

Quisiera saber si Konami sacará 
Contra IV o se esperará al NU64 
y si el NU64 costará más con eso 
de la devaluación del peso. 

jucan pqt/o Orf/'z: 

Cd. Victoria,Tamaulipas 

No hay noticias de Contra pero 
este mes se darán a conocer 
grandes sorpresas. Algo sabe¬ 
mos de una secuela de 
Castievania, ojalá pronto se 
nos haga. El NU64 saldrá en 
Estados Unidos a 250 dólares... 
desgraciadamente por el peso 
a nosotros nos costará más que 
lo que nos iba a costar. 

♦ 

Somos 4 nietecitos y yo, abuela de 
65 años. En el juego Crystalis he 
llegado (porque yo soy la que 
encuentro los pases, mis nietos 
son muy pequeños) hasta el área 
7 Mt. Hydra y no podemos pasar 
esta cueva ni encontrar la magia 
para volar (flight). 

Mucho les agradecería sacaran de 
este apuro a esta abuela en quien 
confían sus nietos para salir ade¬ 
lante. Ojalá no les extrañe que 
una persona de 65 años y abuela 
le gusten los videojuegos.Yo creo 
que es bueno porque me une más 
a mi familia y se distraen con algo 
sano. 


So fifí h-)£ 

Morelia, Michoacán 

Ve a Mt. Hydra y encuentra el 
pueblo de Shydron. En la parte 
alta del edificio. Zebú te da la 
llave Styx. Ve a la cima izquier¬ 
da de Mt. Hydra y abre la puer¬ 
ta de la cueva Styx. Ahí te dan 
la espada de trueno y te trans¬ 
portará automáticamente a 
Shydron. Esta espada la necesi¬ 
tarás en el Fuerte de Goa. En el 
So. piso te darán la magia del 
vuelo al transformar a Kensu a 
la normalidad. 

Por decisión unánime de los 
que trabajamos en Club 
Nintendo has sido nombrada la 
abuelita Ultra 65. 

♦ 


Siento que a veces repiten la 
información en tanto por otro 
lado me he encontrado con jue¬ 
gos que ustedes ni siquiera nom¬ 
bran. Me gustaría que le 
dedicaran espacio de cómo se 
juegan, función de los botones, 
etc. ya que a veces rento los jue¬ 
gos o me los prestan y como no 
traen el manual no entiendo ni 
papa. ¡Ah! y si publican mi carta, 
pónganle marquito rojo pa'que 
resalte. 

ISRAEL CUBOS HEREBfA 
Tampico, Tamaulipas 

Por diversas razones a veces no 
tenemos los juegos para 
analizarlos en forma previa y 
ya después de su salida no los 
analizábamos, pero como ya 
habrás visto decidimos incluir¬ 
los aunque no fuera con anti¬ 
cipación. Otros juegos no los 
analizamos pues no llegan a 
México. 

♦ 

Quiero decirles que un verdadero 
videojugador es aquel que tiene 
paciencia, que sabe esperar su 
turno, que cuando está de maes¬ 


tro (enseñando a su hermano o a 
un amigo) le tiene paciencia y que 
nunca le dice “¿qué no tienes 
cerebro? ya te enseñé todo lo que 
sé y te elimina un simple 
Goomba”. Yo era así, y digo era, 
pero me di cuenta de mi error, 
entonces me disculpé con mi her¬ 
mano, primo, amigo, novia, papá y 
hasta con mi perro. Ahora tam¬ 
bién comparto mis técnicas de 
juego. 

v*o.rex C:Sn«ros 

Acapulco, Guerrero 

Nos han dicho nuestros lec¬ 
tores que les gusta nuestro 
lenguaje como de verdaderos 
cuates, pero también eso es lo 
que nos gusta de nuestros lec¬ 
tores, que nos enseñan a todos 
a ser mejores no sólo como 
videojugadores sino también 
como seres humanos ¡ah! por 
cierto ¿a poco a tu perro ya no 
lo elimina un simple Goomba? 

♦ 

En la revista año 3#8 página 60 el 
primer y tercer lugar del reto 63 
no jugaron esos partidos, es un 



truco de password. De haber 
sabido que publicarían trucos 
como ese les hubiera mandado 
este password. 


Creo que deberían controlar esto 
pues hubo muchos que se 
esforzaron y no lograron el 
primer lugar. Gracias 

mm> um fcwao 

Guadalajara, Jalisco 















Tienes razón, aunque ellos 
encontraron la forma de modi¬ 
ficar el password para tener 
más juegos ganados. Incluso 2 
cartas nos dijeron que lo 
habían hecho y nos pareció 
digno de ser considerado. 
Tendremos cuidado a futuro. 


¿Es verdad que Kl tiene varias 
versiones como Mortal Kombat II 
2.1,3.1 etc.? 

C,kovV»p’<Ón 
San Luis Potosí, S.L.R 



Próximamente habrá una 
''convención** de revistas o/#- 
ciales de Nintendo de todo el 
mundo. Actualmente tenemos 
contacto con las revistas de 
Grecia, Francia, 

España, Holanda 
y, por supuesto, 
nuestras revistas 
hermanas en 
Sudamérica en 
Argentina, Perú, 

Bolivia, Uruguay y Chile. 


¿Cuál es la diferencia entre el 
Super Nintendo y el Super 
Famicom? 


Así es. De hecho en nuestro 
pasado viaje a Seattie tuvimos 
la oportunidad de mostrarles 2 
bugs (los demás ya se los 
sabían) que corrigieron en su 
más reciente versión. 



♦ 

Quisiera saber si Nintendo tiene 
en cada país una revista. Pienso 
esto porque aquí en México 
existe Club Nintendo y en E.U.A. 
Nintendo 


Guadalajara, Jalisco 




Prócoro López Guerrero 
Tierra Blanca,Veracruz 

Técnicamente no hay diferen¬ 
cia, sólo en su apariencia 
estética y la entrada del cartu¬ 
cho, pero lo que puede hacer 
uno, lo hace el otro. Esta 
incompatibilidad entre equipos 
y cartuchos es, como lo hemos 
dicho, para proteger a sus mer¬ 
cados de "fayuca**. 

♦ 

Tengo dudas sobre el Virtual Boy. 
Yo uso lentes graduados por 
haber fijado la vista en tiempos 
prolongados en objetos muy cer¬ 
canos y ahora debo tener más 
cuidado ¿El Virtual Boy no me 
hará más daño? 

México, D.F. 

Ibamos a mandar tu carta a la 
sección pero creemos 

que merece un poco de mayor 
explicación. El VB tiene una 
perilla para adaptarse a la 
graduación que tus ojos 
requieren. Está diseñado en 
conjunto con médicos para 
asegurar que no hace daño a 
personas con tu problema ni a 
personas con buena vista. Los 
leds transmiten una luz roja 
que definitivamente no lastima 
a los ojos, ya que como dijimos 
en nuestro número anterior, la 


luz que emiten estos leds no 
llega directamente a tus ojos 
así que podrás jugarlo con con¬ 
fianza. 



♦ 

Si los peleadores de Mortal 
Kombat se golpean y sale una can¬ 
tidad enorme de sangre ¿De 
dónde sale la sangre y por qué no 
se mancha la ropa? 

No es para menospreciar el 
juego, pero como lo mencionaron 
ustedes antes, son esos pequeños 
detalles en los que rara vez nos 
fijamos al jugar por primera vez y 
aunque el juego es magnífico en 
sus 2 versiones esos detalles 
deben ser atendidos en la tercera. 

FERNANDO CORTEZ MARTINEZ 
Lerdo, Durango 

Respecto a lo que comentas 
corren 2 versiones. Una es que 
los trajes que utilizan tienen un 
repelente anti-manchas. La 
otra es que si se generan sprites 
que manchen ropa y suelo y se 
mantienen en la pantalla el 
juego se hace más lento o se 
empiezan a descomponer los 
sprites que forman al perso¬ 
naje. Son muy pocos los juegos 
que mantienen un sprite en 
pantalla aunque ya no ^Unter- 
actúe** 


















2 Te has pueste a pensar que .paradójicamente gente que no 
juega ctecidé qué juegos traer a México? Pero hoy tal vez 
eso pueda cambiar, pues nosotros los jugadores de Club 
Nintendo hemos estado opinan¬ 
do, sugiriendo y recomendando 
a Itochu México y al parecer se 
podría lograr un triunfo más 
para todos los amantes de 
buenos juegos, ya que Itochu 
esta estudiando la posibilidad 
de traer a México el cartucho 
de Parodius en exclusiva para 
Latinoamérica. Este título sólo 
se vendió en Japón y por equis 

razón no se trajo a América. Ahora te damos tan solo 2 
páginas para que puedas darte cuenta más o menos la gran 
calidad del cartucho pero ampliaremos esta información 
más adelante. Y recuerda que necesitamos saber tu 
opinión acerca de este proyecto. 


Bueno dejémonos de filosofías y entremos de lleno al juego.j^i 
Pues primero te diremos que Parodius es un juego de 
shooting o sea naves y si tú eres de las personas que se 

desesperan con 
este tipo de juegos 
porque la dificultad 
es muy alta no te 
preocupes ya que 
tiene 7 (u 8) grados 
de dificultad o sea 
para todos los gus¬ 
tos; ahora que si te 
choca que te regre¬ 
sen hasta el princi¬ 
pio de la escena, tampoco es problema ya que las escenas 
se dividen en varias secciones para evitar esto. Sobre los 
gráficos te diremos que son Konami (para los que no 
sabían, eso es muy bueno), y la música es algo verdadera¬ 
mente diferente con divertidos arreglos a melodías clásicas. 




Parodius es el quinto juego de una serie de shooting que ha'; 
programado Konami. El primero fue Gradius después con 
Scroll vertical y hotizontal salió Life Forcé conocido también 
con el nombre de Salamandra ambos tienen su versión para 
NES, más adelante salió Gradius II pero este sólo apareció en 
Japón, después Gradius 111 que tuvo su versión para SNES y 

ahora Parodius. 


_ uentas con 4 personajes a escoger. Vic 

^ %la famosa nave de la serie de Gradius y 
Life Force.Twinbee es una otra nave 
^i^e apareció en el NES en un juego lla- 
■.;;:,it»ado Twinbee algo similar a Life Forcé 
;^'pero con gráficos caricaturescos. 

:Lós otros dos personajes son Octopus, 
un pulpo, y Pentarou un pingüino, 

^ - ambos tomados de otros juegos de 
H jJCanami que no fueron vendidos en 

América. 
Cada uno 
cuenta con 
diferentes 
tipos de dis- , 
paros y 
habilidades. 
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Tako en japonés significa pulpo 


Sin ninguna duda Parodius 
es un juego que dará mucho 
de que hablar ¡tal vez hasta 
en japonés! 


Los fondos con movimiento 
son algo común en este juego, 
como podemos apreciar los 
personajes son muy limpios. 

























































Tan grandote y tan chillón. 
Pero qué esperas de un juego 
donde todo puede pasar como 
el que un jefe crezca y crezca 
hasta sobrepasar el tamaño de 
la pantalla. 


Jefes de 
gran 
tamaño 
es otro 
de los 
factores 


que hacen diferente a 
Parodius. 


Si llegaste a los últimos 
jefes de Gradius III segu¬ 
ramente encontrarás 
similitud en la forma de 
moverse de esta bailarina. 


Konami pensó en todo tipo 
de detalles y para muestra 
fíjate en la foto, cómo mueves 
el agua al sumergirte y claro 
no podían faltar los salvavidas 
para que no se hundan los 
enemigos. 


(“dísque”) pero en la lluvia 
no te fijes, ya que automáti¬ 
camente aparece un disposi¬ 
tivo protector. 


En nubes de ensueño y 
burbujas hasta con chicas 
dentro, claro que con sus 
excepciones, es parte de 
una de las escenas más 
sencillas de Parodius. 


Los ene- 
mígos 
perderán 
todo con 
de 
elími- 
narte. 

Por cier- 
to como 

puedes ver ¡hasta el fondo puede 


ser tu enemigo! 


Esta tal vez sea la expresión de los 
norteamericanos al ver que 

Parodius 

f podríamos 

conseguirlo 
solo en 
Latinoa¬ 
mérica y en 
Japón. 


¿Que te parece esta escena 
con detalles tipo Pinbali? En 
la parte de abajo se ve como 
corre el cursor y tú tienes 
que seleccionar en qué arma 
se detiene pero pobre de ti sí 
le atinas a !? porque te quita 
todos los poderes. 


Nosotros te 
recomendamos el 
no reírte de los 
contrincantes pero 
con este tipo de 
expresiones es 
imposible. 


Y si todo lo anterior es poco, Parodius tiene pilón. Que es la opción de OMAKE que es una 

■ T. - . aJUi escena muy larga, 

con elementos de todo 
el y 

nuevos; lo 
aquí es que 

eliminan apareces nue- 

vamente 

regresen. 




















































































Los habitantes de un 
solar 

llamado Tormane no 
lo que los había 
golpeado cuando un 
misterioso individuo 
de pronto de 

la nada y tomando a 
todos por sorpresa 
invadió 

los 6 planetas que for- 

man este sistema; sólo unos cuantos pudieron escapar 


HBI|^ 1 del siniestro individuo, 

’A^ sólo conocido como 

H^Sp %' ^1 Machine”, y de 

HapO’'' ^ inmediato fueron a 

pedir auxilio a la UFF 
(United Freedom 
Forces), donde al cono- 
cer que esta amenaza 
había 

duda mandaron un 
nuevo equipo que esta 
vez tendría que acabar con esta amenaza para siempre 


'^Sw’p'ir lürripp 2 no!i>es una^ecuela cualquier a, est e nu^:q 
luegó desarmllado por Factor 5 es uj] 
cualquier lado q^uj^eJ^tmge^itffiifil 
para Sf^ES sabrts qu5'^fu!fr|ueg%n^ 

^decirte que la secuela 
Ifeosas; por las ^lue raufiEbSS^^yMM 


dividuii 

mui 

equipi 

c^ 


frírrican: 

lá ianos 

jP^ 

feregun- 

Plsica,, 

cono- 


tarído óiltimam^ite co^3ft 
eaccelentes gráficas y citüfei^^ 

clertdo la historia mie.n,t gál^ 
■"■ .jÉÍB?* 



El primer mundo, en el que ten¬ 
drás que luchar, es el mundo de 
Dunas. Un planeta civilizado 
hasta antes del ataque de “The 
Machine”, aquí te comenzarás a 
dar cuenta de la gran variedad 
de escenas y el gran ingenio de 
los programadores pues 
lucharás en el desierto, en una 
ciudad abandonada y hasta en 
una nave antes de enfrentarte al 
terrible jefe de este nivel, un 
gigantesco gusano de tierra y al 
cual tendrás que destruirle la 
lengua para derrotarlo lo que 
significa una batalla con un 
gigantesco hocico. 




Como dijimos al principio, SupettfuiNrican 2 es un juego muy 
bueno que valq^ pena le ech€^ un ojo no importando si no 
jugaste el ptitneró pues tiene muchos factores bu^os; quizá lo 
rrfalo clta|«s^^uego es que no es demasiado largo y si alguien 
se lo propone lo podría terminar fácilmente en un par de días; 
digamos que el balance general nos da un juego excelente. 


































Desafortunadamente después 
de pelear contra el “gusanito”, 
Turrícan es capturado por los 
esbirros de Machine y llevado 
como prisionero hacia una de 
las naves de combate pero ahí 
logra escapar, así que para 
poder huir tendrás que llevar a 
Turrican a luchar afuera de una 
nave teniendo que enfrentarte 
ai sistema de defensa además de 
que si logras entrar a la nave 
tendrás que utilizar una moto 
espacial para moverte y tam¬ 
bién luchar contra unos robots 
bastante agresivos; el jefe de 
este nivel es una araña espacial 
que intentará dañarte con su 
veneno. 


Sin duda en este Juego la suerte no está a favor de Turrican 
ya que después de ser casi devorado por la gigantesca 
araña espacial, es capturado ahora por un grupo de piratas 
espaciales y llevado a la base de estos sujetos en un plane¬ 
ta acuático; como te podrás imaginar ahora tu misión en 
este nivel es buscar un medio de escape para poder 
cumplir tu asunto pendiente con “The Machine” así que 
en esta escena te la pasarás la mayor parte del tiempo 


trepado en una moto 
acuática buscando un 
transporte ideal; aunque 
en este nivel no hay un 
jefe, la dificultad de la 
mayoría del nivel no hará 
que lo extrañes, el efecto 
de la pelea en el remolino 
es bueno. 




I HDD _ Después de vérselas negras por un buen rato al fin 

Turrican logra llegar a una nave que se dirige a la base de 
Machine, ésta es la última misión de Turrican y como 
^ siempre aquí encontrarás, la mayor resistencia y los ene- 

Axelay de Konami y el cual se ve muy bien; al final de esta 
escena, no tan larga como las anteriores, vendrá la batalla 
contra “The Machine” y la cual no podrás perder por el 
bien del sistema solar Tormane y por tu propio bien. 











































En el año 1920 un grupo de arqueólogos descubrió en Egipto un extraño objeto cir¬ 
cular; alguien por ahí sugirió que se trataba de un objeto de culto para los dioses pero 
esa teoría fue desechada por una mucho más razonable: Aquel círculo podría ser una 
puerta para viajar en el espacio; claro, eso era más razonable. 


Foei. i. __ 



L X V E 5 5 


^HXE 


Años después (digamos unos 70, es decir en nuestro tiempo) esta puerta logró ser activada y a través de ella se mandó a un 
grupo de soldados comandados por el coronel Jack 
O’Neil y acompañados por un estudioso de la cul¬ 
tura egipcia llamado Daniel Jackson, ellos deberían 
investigar qué había del otro lado y regresar con los 
datos... sí podían. 

Stargate es uno de los muchos juegos que 
cerán por parte de Acciaim en esta temporada y que 
aprovecha la fama de la película para despertar 
curiosidad de ios videojugadores.Aquí tú conduces al 
coronel Jackson a través del extraño mundo al que 
son arrojados por la puerta del tiempo, ¿o no sería 


Ni 


mejor decir del espacio?, pues el mundo en el que se encuentran está a algunos millones de años luz de la tierra y el largo trayec¬ 
to no vale la pena pues es un mundo bastante inhóspito y con arena en todos lados, ni siquiera un mugroso oasis. 


Contrario a lo que parecería natural gracias a su grado en el ejército 
jackson se la pasa siguiendo órdenes de medio mundo, todo con el fin de 
la liberación del pueblo dominado por Ra;sin embargo, aunque las misiones 
son diferentes, la mecánica del ju^ es la misma durante todas las misiones 
a excepción de las escenas donde sales piloteando una nave de ataque, 
pero con la desgracia de que las únicas misiones que le dan variedad al 
juego tienen una pésima movilidad y una meta bastante simple. 


Básicamente I 
este es un 
juego de 
acción de 
lado que 
tiene un 
gran pareci¬ 
do al juego 

Alien 3 por la movilidad del personaje 
principal y también Prince of Persia por 
algunos de los movimientos típicos y tam¬ 
bién por la excelente animación que tiene 
el personaje. 


Este juego tiene otro problema más: la poca va¬ 
riedad en general; ya que cuando has pasado las 4 
primeras misiones ya habrás conocido aproxi¬ 
madamente el 90% de enemigos, armas y hasta fon¬ 
dos, así como BGM (o músicas de fondo) dándole 
así una característica muy poco buscada en los 
videojuegos... la monotonía, además de que el juego 
no ofrece un reto muy constante: en algunas zonas 
es muy fácil y en otras demasiado difícil. 


Bueno, por si aún no les queda claro este juego no es muy recomendable; claro, eso es según nosotros pero si tú viste la 
película, te gustó y quieres darle una oportunidad a este juego es tu decisión, pero no vayas a decir que no te advertimos. 





























Como todo fan de los juegos de Mega Man 
debe saber, al derrotarWily al final del 
6° juego para NES, Mégí^an por fin logra 
poner tras las rejas a\su lepndar“io rival pero 
sabiendo que alg^ii día^sus planes no le iban a 
funcionar (conríb s^mp^ríé)^el Dr. Wily prepa¬ 
ró a 4 robots K^cihi^gs ^activarían 
automáticamente al^kjMMjel iílgún tiempo 
sin recibir alguna cq^^^Hión con su amo 
empezando así una n^^^^Lida de destruc¬ 
ción que (como sierP^^^^va Man tiene la 
responsabilidad de^|^^^^&es estas nue¬ 
vas amenazas 1^ ciudad. 

Después de haber estelanzado 6 juegos para 
el NES, Mega Man ha saltado al SNES para 
continuar ahí sus aventuras de la serie origi¬ 
nal (reco rdemo s que las series de Mega Man 
X son otp^H|). así qu^^nemos el mismo 
tipo dQM|^jScuant^^^^lidad. desarro¬ 
llo y ^^^A^el hizo muy 

popul^^Hrel NES y Game Boy, pero con 
gráfico^^fectos de sonido de 16 bit 




Para este juego te darás cuenta 
que la mayoría de las funciones básicas de 
Mega Man no sufrieron muchos cambios de su 
último juego de NES a éste; a continuación un 
pequeño repaso de sus movimientos. 


Inimo Poder Máximo Poder 


Una de las caraaeristicas principales de los juegos de Mega Man es su 
disparo de Megabuster que se logra al mantener presionado el botón de 
disparo para acumular poder, entre mayor sea el tiempo que acumules 
poder será más poderoso el disparo de Mega Man (como siempre). 


Otra cosa clásica: al marcar en tu control pad hacia 
más el botón de salto, Mega Man se barre, lo cual 
como ya has de saber es extremadamente útil a lo 
largo del juego para escapar fácilmente de ciertos 
enemigos o en determinados lugares. 


























































otra de las cuestiones en las que 
tendrás que poner mucha atención en 
este juego es que tiene una gran 
cantidad de seaetos y cosas escondi¬ 
das-, de algunas de ellas te enterarás 
gracias a los tips que te puede ir 
dando Froto Man (el problema es que 
él también está escondido), los demás 
los tendrás que encontrar tú mismo 
dándole al juego mayor reto. 




En esta versión vuelve a aparecer el fiel compañero de Mega Man: 

■ Rush, quien además de su clásico uso como trampolín tiene 

1 funciones nuevas que deberás ir descubriendo en el camino-, 
i una de ellas -por ejemplo- le permite buscar en diferentes 

1 partes de la pantalla para así localizar objetos, ítems o premios 

1 escondidos. 








Al eliminar a un jefe su arma pasa a tu 
arsenaKcomo siempre) y cada jefe es débil a un 
arma en específico-, una gran ayuda para descubrir 
esto es que al dispararle a un jefe con un arma que 
no le haga tanto daño él no reaccionará, pero si le 
das con el arma indicada él tendrá una reacción 
extraña. 



Arma Incorrecta 


Arma Correcta 




Esta más que nada es una escena de presentación 
de la historia pues aquí te enteras de cómo los 
robots del Dr. Wily le ayudan ^ snní nn 

hay más reto 
que uno que 
otro casquite y 
un robot/ 
aplanadora que 
sirve como jefe 


de mitad de escena y que debes de atacar en la 

cabeza para derrotarlo. 









































































































Al final te enfrentaras a un robot raro 
pero no muy poderoso; algunos 
disparos con tu Mega Buster a su 
máxima capacidad y sabrás que él se 
llama Bassy se 
hace acompa¬ 
ñar de una 
fiera de 


nombre Treble, ellos en realidad no tienen 
nada en tu contra, es más. los dos luchan por 
evitar que Wily 
vuelva a hacer de 
las suyas pero eso 
es todo lo que 
puedes saber de él 
por el momento. 



Al terminar esta misión podrás 
elegir una de las 4 escenas con 
los robots que liberaron a Wily; 
el orden en el que te las dare¬ 
mos no significa que sea el 
orden que debas tomar, tampo¬ 
co te diremos con qué arma 
derrotas a cada enemigo pues 
(como siempre) es gran parte del 
chiste de estos juegos. 





La escena de Goud Man es muy pareci''~ ~ 
de viejos enemigos de Mega Man ya 
desarrolla en 
una base en las 
nubes y en 
donde tu 
habilidad en los 
saltos se pone 
a prueba. 


Jefe: Gloud Man 

Qoud Man es un robot que está montado sobre 
una nube y que puede controlar el ambiente. 


Pero también hay co¬ 
sas nuevas, por ejem¬ 
plo hay una zona en la 
que no puedes ver el 
piso a más de 3 pasos 
de distancia y donde es 
muy fádl caer porque 
eres atacado masiva¬ 
mente. 


Como te dijimos esta es¬ 
cena es muy parecida a 
otras anteriores, tanto 
que te encontrarás con 
esos molestos robots/ 
aspiradoras o los pájaros 
que dejan caer huevos/ 
bombas de los que salen 
muchos pajaritos. 

































































Cuando se eleve y le caiga un 
R^yo prepárate pues lo canaliza¬ 
rá hada ti-, para evitarlo te tienes 
que alejar y saltarlo. 


Ten cuidado cuando él haga llover 
pues la corriente intentará tirarte 
o acercarte a él; para evitar esto 
tienes 
que 


rrerte 


direcdón contraria a la direcdón de 
la corriente, pero ten cuidado por¬ 
que así también te lanza un rayo. 


ARMA: 

THUIVDER BOLT 

Este disparo es una bola _ 
de electriddad pura-, con él 
puedes llegar a prender algunas viejas máquinas, al 
hacer impacto se divide en dos. 


Para evitar 
su ataque 
en cuanto 
se te arroje 
sólo bárrete. 


1 '| El elemento de Freeze Man es 

hielo así que como verás toda su 
escena se desarrolla en un área 
congelada donde las áreas 
resbalosas están a la orden del 
■ y además de enfrentarte a 

íj||i ' ' enemigos que son dignos repre- 

Rp sentantes de la fauna de este 

i«J tipo de zonas, ésta no es una 
escena muy difícil, sólo tendrás que preocuparte de las zonas 
resbalosas y de los fosos con picos (utiliza los pedazos de hielo con 
los que te atacan tus enemigos para pasar). 


Freeze IVIan 

Los ataques de Freeze Man son fáciles 
de esquivar pero debes fijarte muy 
bien en lo que te va a hacer, checa 
cuando te dispare de frente pues te 
congelará si te toca, además de que te 
caerá encima para causarte más daño. 
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También lanzara un rayo al techo creando 
así unas estalactitas de hielo que caerán 
sobre ti golpeándote si no tienes cuidado 
y rompiendo el hielo que haya en el piso. 


Algunas 
veces 
cuando 

él salte lanzará otro rayo al suelo que 
ocasionará que se congele en el piso, 
pero si estás parado cuando suceda te 
quedarás pegado al suelo a merced de 
lo que Freeze Man te quiera hacer. 



golpee espérate 
en cualquiera 
de las orillas 
de la pantalla 
y cuando se 
acerque a ti 
bárrete pues 
él siempre 
salta. 


Para evitar que Freeze Man te 



ARIVIA: FREEZE CRACKER 

Con el poder de Freeze Man podrás disparar peda¬ 
zos de hielo que congelarán algunas cosas, además 
al hacer contaao se divide. 



Haciéndole honor a su nombre, la escena de 
Junk Man se desarrolla en un basurero 
industrial, esta escena tiene 2 posibles 

caminos __ 

pero uno 
está 
escondido 
(uno tiene 
□na de lava, 
es lo más 
que te 
podemos 
dedr), aquí 

además de los casquitos clásicos te hallarás 
como enemigos a algunas molestas cucara¬ 
chas voladoras y unos gusanos que están 
escondidos en la basura. 


^ i?. ^ 











































Jefe: Junk Man 

Sus ataques son fáciles de adivinar, pero no te confes, ya que es muy fuerte. 


pega no te quedes encima 
de él puesjunk Man saldrá de 
la pantalla y le caerá para 
destmirlo junto contigo si es¬ 
tás cerca. 


ARIVIA: 
JUMK 5HIELD 

Muy parecida a algu¬ 
nas viejas armas, el 
Junk Shieid creará un 
campo de basura 
alrededor de Mega 
Man que lo protegerá. 


Cuando salte verticalmente causará un 
pequeño temblor que hará que caiga 
basura del techo y a ti te inmovilizará 


Cuando él haga un gran cua¬ 
dro de basura con el magneto 
de su mano prepárate a sal- 


mento 

justo. 


Cuando salte de 
un externo a 
otro bárrete o 
salta en dirección 
contraria a la que 
él hace pues te 
atacará arroján¬ 
dote un poco de 
basura. 



La escena de Burst Man es un gran laboratorio 
en el que también te encontrarás con algunas 
trampas que se te harán familiares si has jugado 
todos los títulos de Mega Man-, aquí gran parte de 

la escena te 


la pasas su¬ 
mergido en 
"algo" que 
te da la movilidad al estar en el agua (lo que 
quiere decir que 
darás unos saltos 
impresionantes), 
en esta escena te 


enfrentarás a un mini-jefe que te atacará con dispa¬ 
ros y burbujas y al derrotarlo la substancia amarilla 
cambiará a un color rosado, la cual siempre te 
mantendrá a flote y es un nuevo reto. 






























Jefe: Burst IVIan 

La base de los ataques de Burst Man son burbujas que dispara en 
diferentes formas pero siempre con el fin de dañarte. 



Cuídate de las 
burbujas que 
llevan una bola 
encerrada pues 
si quedas atrapa¬ 
do dentro de una de ellas 
te elevarás y te destruirás; 
si chocas contra los picos, 
para reventarlas muévete 
rápidamente o dispara. 


Las burbujas 
amarillas 
sólo te 
estorbarán 
pero si caes 
sobre ellas 
rebotarás sin 
control así 
que mucho 
cuidado. 






Una vez que destruyas al elefante. 4 
robots más aparecerán en tu itinera¬ 
rio. pero por el momento aqui nos 
quedamos y el mes entrante vere¬ 
mos a los 4 restantes... de cualquier 
forma ya hemos visto suficiente. 


Estas burbujas 
aparecerán en el 
piso y se eleva¬ 
rán rápidamente, 
si estás encima 
de una de ellas 
bája rápidamen¬ 
te antes de que 
toques los picos 
del techo. 


Cuando termines las 4 escenas el Dr. Wily atacará el Museo 
de los Robots, ¿cuáips serán sus intenciones? quién sabe, 
pero mientras tanto él te dejará un gran robot elefante 
contra el que tendrás que luchar; él es bastante problemáti¬ 
co y su único punto débil es la cabeza la cual perderá de un buen tiro, 
después, mientras esté en el suelo podrás seguir atacándola. 


ARMA: 

DAIVGERWRAP 

Esta arma te permite 
disparar burbujas con 
una bomba adentro, se 
dice por ahí que ade¬ 
más de causar daño, 
esta arma te servirá 
para atrapar algo 
dentro de las burbujas. 











































































Anteriormente te habíamos hablado un poco de este juego, ahora te presentamos un análisis más detallado del 
4o. juego que sale a la venta con el Chip SFX. 

Si decides jugar solo, competirás contra la computadora en los 3 niveles de dificultad que hay, seleccionando el per¬ 
sonaje que más te guste ya sea por la cara o por la música,ya que cada uno tiene diferente música la cual se escuchará 
mientras compites dependiendo quién vaya en primer lugar. 

Al elegir a tu personaje pasarás a otra pantalla que te muestra los 4 diferentes tipos de competencia que son: 


Donde competirás en las 
Indiferentes pistas con 
j^opclón para lograr ser 
\el número uno entre 
\los 18 competidores. 
mil^Además de intentar 
^ terminar el juego. 


Aquí competirás en una 
sola pista contra losi 
otros competidores i 
para que practiques y r 
te adaptes a estar 
chocando 

todos los demás. jPS 


Sin duda una excelente opción. Ahora te presentarán 4 
pistas diferentes donde lucharás contra otro oponente 
^^^^(si juegas solo, será contra la computadora). 

el objetivo es chocar al otro y 
escapar para que él no te 
choque (más o menos como sí 
jugaras a “la roña” o “tú la 
tr?ies"). Para poder ganar, tendrás 
aguantar hasta que se le acabe 
tiempo a tu contrincante, 
correrá cuando haya sido chocado. Si 
ti te chocan, entonces tu reloj co- 
^^^^^rrerá y el de tu oponente no. 




Aquí podrás practicar 
para adaptar te — 
a la movili - ¿ 

dad y paral _ 

tratar 

romper récord 
de vuelta y/o^^^H 
récord total, ya^^^| 
que compites wPH 
contra el reloj. 


Si te sale la flecha que indica 
que te saliste mucho de tu 
ectoria, regresa a donde está 

perder 

11 I a lun instante a 

N i Idonde se te 

■l^C^^^^^^indica. sin 
1^ portar si 

^ ^ |vas en senti- 

^ 'W Ido contrario. 


Cuando puedas ve en una 
sola llanta para ir más rápido. 


No te pegues mucho a las 
orillas ya que podrías salirte. 


Cuando manejes no 
bebas. 




















































AHORA TE PRESENTAMOS LAS PISTAS 






sErrcTVRX'cK 

EASTER I5LAND 
CATACOMBS 
dUMP CITY 


a) THE BIG 0.- Como su nombre lo indica, ésta es una pista con forma de “0” o sea un 
Pero no creas que por 

una “0” te será muy fácil! I 

ganar, ya que existen montícu-j I I U .H 

los parecidos a los topes de la! Lppg|||Bl||r^Q|n^U|J 

Ciudad de México que 

de onda (¿o decjRQBH^lgl^^^RS 
tu y te quitaránl|B|BQ|^^M^^|B|[H 

velocidad o harán |||^]|[|^HHÍÍL_í_J 

choques contra tus oponentes. 


óvalo. 


.na Lí)> 


b) WATER SLIDE.^ 


Una pista donde el agua se encuentra en grandes charcos, lo 
que ocasionará que te salgas o 
te derrapes y pierdas ventaja o 
te vayas a estampar contra la 
orilla. 




e) JUMP CITY- 

No por nada le dicen así. 
Aquí hay que tener mucho 
cuidado ya que es muy fácil 
salirte o perder el control 
en los brincos. 



c) EASTER ISLAND.- 

Esta es una pista con 
forma de 8 y no creas que 
en el cruce los demás 
competidores se denten- 
drán para darte el paso. 
Por si fuera poco, hay un 
pedazo cubierto de hielo 
para que te resbales. 



5ELECT TRACK 

THE BIG □ 
WATER ELIDE 
EASTER I5LAND 
CATACDMBS 

_ JUMP CITY 





d) CATACOMBS.- 

Una pista que hace honor a su 
nombre, ya que realmente 
pasas por dentro de catacum¬ 
bas. Desafortunadamente 
para los amantes del terror, 
las únicas calaveras que verás 
son las del carro que va 
delante de ti. 





1^1 





Este juego puede ser jugado hasta por 8 jugadores 
por medio de eliminatorias donde competirán de 
2 en 2 con el fin de ver quién es mejor partici¬ 
pando en todas las competencias y pistas que 
existen, con los 3 niveles de dificultad. 











































































a) SPIKES.- 

Aquí la acción se desarro¬ 
lla en una pista ovalada 
donde existen pequeños 
montículos que recuerdan 
mucho a las suelas de los 
tenis que usan los beis¬ 
bolistas. 


1 




lACmZCSClKlUT 


1 


fajTW/NTOWERS.- 

Esta pista cuenta con sus 
propios obeliscos y sus divi¬ 
siones hacen que pierdas 
fácilmente de vista a tu opo¬ 
nente, además de que impi¬ 
den que puedas alcanzarlo 
con facilidad. 





5ELECT TRACK 
rrnVmknw 

RDUNDABQUT 
DUAL LEVEIS 





5PIKE5 
TNIN TONERS 
mUNDABDUT 

DUAL LEVELS 





c; ROUND ABOUT- 

Se ve inocente, pero las apariencias 
engañan, ya que la visi¬ 
bilidad es buena, sólo 
en las partes altas (la 
orilla). Además, esta 
pista cuenta con una 
fuente que te estor¬ 
bará cuando quieras 
cortar camino. 



d) DUAL LEVELS.- 

Esta es, sin duda, una pista 
estupenda, ya que cuenta 
con lugares que te ocul¬ 
tarán de ataques y los arcos 
de la parte externa; además 
de adornar, estorban lo sufi¬ 
ciente para que te escapes 
si tu enemigo choca contra 
ellas. 



Además de estas pistas hay 
más que salen cuando 
acabas el circuito en 
HARD, así que si quieres 
conocerlas tendrás que 
echarle ganas si quieres dis¬ 
frutarlas ya que están súper. 



DirtTrax FX es un juego con características que lo hacen muy bueno entre los juegos de su 
género, además de que es uno de los juegos de motos que existe (tal vez el mejor en 
motos, sin contar a 2WD de Stunt Race FX) la acción es realmente muy buena. 







































































C£L£BtttDUDES 



U|m>s a^íós hky sí^Ki en,^on<^ pujÍ0en,t|Ve4á|' la$^gen|áli- 

'dad^s: vid^ojuq^os. •flonei^tannf^nte'i^ons^erad^os ^Tirr^Staifipervy a ^do '^1 


equipo, de R»«, unos goníos idpl fi*ral det.,siglo XX»' , v* 


. V* 


'>V 




C,N.: (La primera pregunta que le hicimos fue , 
palfe^^fr^gr^d<^1sp^íyertf<Í8 5>'*cg^fo 4n^ló»'j 
trampa) ¿Jim, ya mero 'está fisto Battietoads " I 
, paBa,e¡'NUá4^(Pje^fott¡mfldqmeoü po'payó'J 
ylóléhiz<^eara^¿Squé*^^ | 

TA: no Mtanjos h|cien^ ROA®*,.. ^ 

^oníluetnoCm^tin^s^iJélii^d^ Batoétolícll,' 

[y SÍ, §i ti|OS’fu.e ifi'uy bleq cón.el que lin- .! 
<záitiQs en^piESi-V - V * V ^ • - V. 

C.N.fcn la presentación de Battfetoaatin ,• | 

^ Weí^^Í^«|i 

^os pérsonéfes -<1^ 
se creaban a ^ | 

‘Jfoñig^éujjta^ ¿I 
red verde muy I 
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STEREO 

Mono 

OFF 


■que atilizcm^n ^ 
[jqufeije <redr. > 


;í 




que dés<fe 


.ehtioacép 
teníania ¡3ea 


V.. 


1 PLAYER 

2 PLAYERS A 
2 PLAYERS B 


t^ias^ uif futuro? 
t.S.: Ño, era sólo una técnica de pro- 
*^ríñi3ecMiq^qdB^éíiíe(Vih^'MgT,*|^ 
éso fue quería usamos'. 

G^.í eij^pg«Ldf Bjtft/eiflw . 

^NESffiie ¿feo ééjosñíás írffpresjb* ■* 
nqntes para su época y aún ahora, 

prqgrtímactéh, ¿Es qcaío uñó especie ’ 

l^é^r^V .^'V V 

'T.S.:'No, tiCTe que ver con. nuestras . 


meter mayor, numeró de íhforrnacióh en él 
^*^éisr*»h^^^dí^egdsy'V 
Ahora"con fas técnicas de compresióri y la' ^ 
j»^^Íd,d^qs.€j|ips-^ Pí»^Je-iíafeK>.erg 
^s <:!Í^o‘'l>KC?^n Í2 m^gas.*- •*- '*- < 


i desarrollar un juego? 

^rrá,'j^ntfe^qiié pa'dkpáy q|Lré'f^oi'b|r 
I que erprodücto-ál consumidor no es barató; ] 
^.nosotiros» tienen) os,estO'pi\mpqte'^ra'p>*eapj 
"{uegd^ qud den lina ^an ^perí^ci^ en ñl- 
qqe rea¡met\te se^puet^a parpcip^re iijtera^ 

( 'i:u¿r.Tá^biéif*ckéeÍTiés ^ue efi Un ^dej^Ug^ 
debes descubrir;'sqrpfeqdérte, éncontrar " J 

i¿í > '■* I-'" i'i 

i C.N.rEf sistema casero vel mJ64 se va xí me/o-1 
. rar^tpdajííq mas qu^ /q. cy/e poj/eqioji ^ 

! preciar ert el sistemé de aécadiés, grt^ ^ | 
cias a técnicas como él anti-Aliasing,AÍ j 
' ;^<íh^ntó ^e'fúgpr ^fjPÍWéf césq^^Lps'éi 
imágenes esiarán ya grabadas o sé ] 
^cr^rfinpn esf ipisqtq mpnjenpl 
'^.S.:Todas^ias iñiágebes q6e pddrenííbs | 
observar en la pantallq estarán pre- ■ 

: ^‘eífcbir^das'^i^'^óueifcU's i 
i puedén usár al tnqménto én el que él 
! .juegoiWeqUíe^:,* . V - V . V y'<A 
C.N.:¿Cuándo empezaste a trabajar con | 

^ ,^v.-V.--.j 

•f XS.rBuertQ, ] 

empezamos, a .J 
n rnfe^r’Wb|Cdh;¿'‘'i| 
comp'utadóras de| 
>3P,(tras,dH»qa*j| 
‘sirnfesfeii-lTw-yl 

^mpe^amosa 
ti4bajd^ UnVuti; ^ 
n^s eoq iitiágeriesj 
dfi l^B^UIvines^^ 

, . _ _ _ 

1 Cuando dominamos ésta técnica, supimos' 
puY^dfeijí^ó^l^gi^p^afgb^luypudhp' éii 
^ES.'Checamos' la ^"ncionalidad y la'utilF 
. da^^ íJq-^tas^jpMíinif cp^iniáfer^iq.u&jíq».», 
I't'ealid^ yi erad muy^parébídara lo ^ué 
’ cqnocejnos como^Kille/'Jnsi^nct, ve^^n 
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2^iáie^ eñ e| sNeS! . 

►coml^zoWe Dlinkef, 
’Kong*Cpuhtr^. “ 


O Ci^OG iNiNTerNOü 


'oaoj 


’^delÉntos y se los 


que llevo'ion * 


ionados! I¿s enn 
hf empezó tpdo, 


la^emppzartvoi 


'*T.S.:A la ficha iTredtdor de TOiítuid^. 


Boeno,*«en uh 
fOtóro ' inVnetlikto' 


«en elVirtuaJ 
Boy? 


fibn p^de^^ei^ 
más adelanto los 


,tenéqios .* 
actieso a siS' 


gramacion» 
pora el y.B',, , 


;rtóíSíKl 


l^est^os pfrjp- A 
I ’duciéndo jtje- 


¡ÁC.'NiN&s'Ae/fiflji 

>éado*cuenta de 

i 'Hj 

,éran ifiuy sdncifíc 
I sin mucho chiste. 


zquierdaa 

SiamP®^, 


Roí 


sin mucho chiste, ^ r *, ^ ^ ' < | T.S.: Eir algunos que son secretos.^, » s 

mós'qíentfón o e*to. ¿wn/segt/fr-Aotí^do^ 1 l^par^ue^ros/^or^« ^ 1 


buenos finales? 
3^^iSí;,lonéiíiQs.ipi,, 
^equipo de^gente* *, 
’especíajizádo eñ 


.TS.: Es^mof haciendo^un proyecto que 

lai^asrao erruna^Mlíctfia. *Ai 
fara po 'depir^e pl qo^blre^reol 


rei^adivíhar qbe víáne u?ia 

»■ \ k w ■ 1^ ■ r ^ 


los juegos,'¡creo que 


Xlstedbs sefán l<fs 
jueces, ^ 


C.n: ¡Muchísimas gracia^ 
iralíOsb tiéatbo T/ki! íB^eñ 


.jK)náipien^*me^si- 
mf en Ifs wdeoyue^ 
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En el año 2012 la tierra se ve en un gran problema, un grupo 
de invasores provenientes de “Eje Obscuro” o Dark Axis ata¬ 
caron el planeta sin piedad bajo las órdenes del despiadado 
dictador Venkar. Después de bastantes batallas en la tierra y el 
espacio sólo un grupo de valientes pilotos está dispuesto a 
derrotar a Venkar y su armada con sus modernos trajes de 
ataque. La estrategia es un rápido ataque a algunas posiciones 
de Dark Axis y adivina qué... tú has sido elegido para llevar a 
cabo estas peligrosísimas misiones. 




Metal Warriors es algo así como la 
secuela del clásico título de Konami 
Cybernator, sólo que este título tiene 
mucho más acción y fue programado 
por Lucas Arts, que a decir verdad hizo 
un muy buen trabajo con este juego. 






Aquí tú debes cumplir ciertas misiones y por lo tanto 
entrar a bases infestadas de enemigos en trajes parecidos 
al tuyo, cada traje tiene diferentes modos de ataque que 
tendrás que dominar para así usar el indicado en contra 
de ciertos enemigos, otras funciones de tu traje te per¬ 
mitirán volar y protegerte de algunos ataques enemigos. 


Ahora, en muchas de tus 
misiones te encontrarás con 
trajes abandonados por ahí y de 
los cuales te podrás apropiar 
salíéndote del tuyo con el botón 
Select, cada traje tiene diferen¬ 
tes funciones que tendrás que 
averiguar y aprovechar. 




Salirte de tu traje de salto no 
sólo te servirá para cambiar, tam¬ 
bién lo tendrás que hacer muchas 
veces para poder activar switches 
que hay en algunas misiones, 
estos controles tendrán dife¬ 
rentes funciones, como abrir 
puertas o desconectar aparatos. 


Cualquiera de los trajes que tomes tienen bastante 
resistencia a los ataques enemigos, pero deberás 
estar atento para cuando tu traje esté muy dañado, 
en este juego no hay marcador de energía, así que 
la única forma de darte cuenta de qué tan dañado 
se encuentra tu robot es por su color, entre más 
obscuro se vuelva quiere decir que está más daña¬ 
do, un momento en el que tu robot está apunto de 
explotar es cuando pierdes las armas; para recu¬ 
perar energía tendrás que tomar el item que está 
marcado con una cruz blanca. 


En muchas de las misiones 
encontrarás cajas, como la 
de la foto, en las que si las 
abres, encontrarás diferentes 
cosas, ya sean armas (mar¬ 
cadas con números), misiles, bom¬ 
bas u objetos de efecto sobre tu 
robot como campos de fuerza o 
reversores de gravedad, también 
encontrarás energía. 


Aparte del modo de 
juego normal, notarás 
que en la pantalla de 
presentación hay dos 
opciones, una de ellas 
es la de “Options”, aquí 
podrás alterar algunas 
cosas del juego como 
los controles, sonido mono o estéreo o hasta 


el cambiarle el nombre al héroe. La otra opción 
es la de Mead to Mead, o sea versus, aquí tú 
puedes luchar contra un amigo pudiendo elegir 
a cualquiera de los robots disponibles en todo 
el juego; aunque esta opción parezca no apor¬ 
tar mucho sí es muy divertida. 




































Por cierto, en algunas de las 
misiones puedes llegar a 
sentir que te pierdes; para 
evitar eso cuentas con un 
mapa que podrás observar 
simplemente presionando 
Start; aunque este no es un 
mapa muy detallado sirve 
bastante. 


RESCUE HT RRIS 5 


Tu ataque 

a una fortaleza 

. de Axis (¿dónde 

nombre?) es no 
solamente para 
desestabilizar las 

fuerzas enemigas, pues tu misión principal es la de 
rescatar a la agente Marissa quien se infiltró secreta¬ 
mente a esta base para obtener información. Esta 
misión no es difícil y te servirá para practicar todas 
las funciones que tiene tu robot, además de empezar a buscar técnicas para 

derrotar a los 




BORRDING PRRTV H 

La siguiente ocurrencia de tu capitán es la de 
tomar por asalto una nave de provisiones de 
Dark Axis pues además de evitar que estas provisiones y 
refuerzos lleguen a Axis, tú obtendrás algunos trajes de 
refuerzo, esta misión tampoco es demasiado complicada 
a pesar de los muchos cañones que encontrarás al prin¬ 
cipio. Si llevas misiles podrás destruir los cohetes gigan¬ 
tescos y en algunos sitios esto te servirá para encontrar 
cosas; al final de la misión tendrás que salir de tu traje 
para tomar el puente de mando. 


UJRR ON THE ROCK 


Gracias a la información que obtuvieron de la agente que rescataste en la 
primera misión tu equipo logró localizar la base de donde se mandan las pro- 
visiones a Dark Axis; así que sin tiempo que perder este asteroide es tu si- 
guiente objetivo. Esta misión es algo complicada ya que después de tomar el 
asteroide, deberás defenderlo para que los enemigos no lo destruyan y 

■ además detener 

una nave que 
huir, y adivina ¿quién ten- 
atender todos 
estos asuntos?, como tip 
te diremos que es la 
misma persona que guió 
HH los dos últimos ataques. 
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SHIP DEFENSE 

Después de festejar un ratito tu ascenso, un nuevo 
problema aparece para tu equipo, pues tomar el aste¬ 
roide realmente molestó a los del DarkAxis y deci¬ 
dieron dejar de ser buenos contigo y han mandado un 
severo ataque a tu nave base la cual tendrás que 
defender; aunque esta misión sólo es de destruir ene¬ 
migos, es algo difícil y si tú no lo haces rápido ellos si lo harán contra ti. 




FRONTRL RSSRULT 

Después de haber peleado en el espacio es tiempo de 
regresar a la tierra para apoyar a los defensores pero 
todas las naves de apoyo no podrán acercarse si no 
es destruido un gran cañón antiaéreo que se encuen¬ 
tra en Alaska, misión que te ha sido asignada. Esta es 
una escena muy complicada y donde tendrás que usar 
varios trajes que irás encontrando para salir adelante. 
El cañón que debes destruir está fuertemente prote¬ 
gido, lo cual hará que un descuido tuyo sea fatal para 
ti y las naves en el espacio. 


JUNGLE UIRR 

Los estrategas de tu equipo han decidido que sería 
buena idea robar un nuevo traje que se encuentra 
desarrollando Dark Axis en una base en Chile (sí, como 
ellos no son los que pelean, esto se les hace fácil). 

Como la base es subterránea, entrar a ella será como 
hacerlo en un gran hormiguero pues la serie de cavernas 
hacen un gigantísimo laberinto con trampas por doquier. 

Pero lo anterior no es lo peor: esta misión es muy larga y difícil y además no 
es la última, todavía te esperan un par de misiones antes de ser proclamado 
héroe (Claro, esto si eliminas a los Dark Axis), así que lo menos que puedes 
hacer es seguir luchando. 


Metal Warriors es un juego bien realizado aunque no lo haya hecho directamente 
Konami, los gráficos y movilidad son muy buenos así como los cinemas display; el 
reto quizá les pueda parecer alto a algunos, la música es regular solamente. 





















































Este es un juego tipo Puzzle con un concepto sencillo pero con grado de diver-" 
f ^fón^alto^^ajernás^^^ ser adjetivo como cualquier otro buen juego de este tipo, ^ 



Lp ► moa inymnu; 


t 

El objetivo del juego es desa-^ 
parecer todas las burbujas que 
hay en la pantalla, para lograrlo 
lanzas burbujas hacia arriba y 
cuando juntas 3 ó más burbu¬ 
jas del mismo color desapare¬ 
cen, además en la parte de 
abajo puedes ver de qué color 
fe;,, es la siguiente burbuja. 

^^0 

IblH 








Para indicar la direcc'^ 
donde quieres lanz; 
buja mueves el con 
izquierda o derecha, 
quieres dar un ajuste más 
exacto presionas los botones 
L ó R, así logras jugadas 
como la que se ve en la foto 
donde hay que colocar la 
burbuja justo en el hueco. 




Además de las burbujas de 
colores (rojo, verde, azul, amarillo, violeta, naranja, 
con características especiales como las burbujas 
flama dentro de las cuales, si las tocas con cualquier 
explotan y destruyen las burbujas que están a su alrededor. 


Las burbujas que tienen un trueno dentro al tocarlas con 
cualquier burbuja dejan salir el trueno el cual elimina las burbujas 
que toque y por consiguiente las burbujas que estén debajo caen. 






ÍLas burbujas 
que tienen 
agua dentro 
al tocarlas 
con cualquier 
burbuja dejan 
caer una cas¬ 
cada que 
cambia de 


color todas las burbujas que toca. 

J 


Las mejores jugadas son cuando eliminas las 
burbujas de 
donde cuel¬ 
gan la gran 
mayoría 
eliminando 
así muchas 
burbujas en 
una sola 
jugada. 
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El juego cuenta con cierto 
número de continúes y cuando 
utilizas uno te dan una especie 
de guía para calcular más fácil 
tus jugadas. Esto sólo te dura 
un round. Aparte como se ve en 
la foto, si te tardas mucho en 
lanzar la burbuja el CPU la lan¬ 
zará automáticamente. 


I Hay rounds 
I donde todo 
I parece muy 
complicado 
pero una 
sola jugada 
te resuelve 
^el round. 


fíjate bien en la figu- 
ra que forman las 
burbujas es la silaba 
SU de Hiragana 
(checa Club Nintendo 
Año 3 N° 7) claro 
que después de jugar 
un poco este round 
^ parecerá Kanji. 


Cuando te tardas 
demasiado en 
resolver un round 
el techo comienza 
a bajar aumen¬ 
tando así la difi¬ 
cultad, ya que si 
una burbuja pasa 
la linea de abajo 
pierdes. 


Como ves, en este round 
la burbuja roja de arri¬ 
ba sostiene a toda la 
figura, pero realmente el 
objetivo es tocar la bur¬ 
buja de fuego para 
provocar que la roja 
desaparezca y todas las 
burbujas caigan. 


^ En otras 
ocasiones, 
una jugada 
rebotando la 
burbuja en 
uno de los 
lados te facili¬ 
ta en gran 
medida todo 
. el round. 



Se nota que 
Taito es el 
creador de 
Space Invaders. 


; Hayoca- 

d°T I 
más fácil 
"O «5 la 
J| :j.- respuesta. 

^ ^ Como verás 

en esta 
foto, la 
burbuja de 

fuego que está al centro, está 
rodeada de burbujas rojas, así que 
necesitas primero hacer explotar 
la burbuja que está a un lado 
para después tocar la del centro. 


El meter burbujas en 
los huecos es una 
jugada que hay que 
dominar para evitar 
complicaciones. 


Si jugaste el Bubble Bobble de NES 
seguramente recordarás este jefe. 


HAY TRES MODOS DE JUEGO 


I PLAY 

Aqui vas avanzando a lo largo de 100 
rounds y tienes la opción de password. 




VS PLAY 

Aquí puedes jugar contra 10 oponentes 
controlados por el CPU u otro jugador. 


CHALLENGE RECORD t.¿^SSirvBa7a,ag^r^iSSÍa 

Es como un round infinito donde salen y salen burbujas y aparte del marcador de 
puntos tienes otro donde se ve el número de burbujas. 






































































































































te préf^l^ 
Sos la conclusra^ 
del curso instintivo 
Igue comenzamos 


B re a Ice ■* 

se ejecuta mientras te 
conectan un combo 


Lo que está dentro de los marcos de 
este color sólo se logra conectando 
un breaker previamente. 


En números pasados te dimos varios ejemplos de combos, si te fijas dividimos 
cada paso del combo por colores: La zona roja indica el remate y segundo remate. 
Ahora te damos varias formas de rematar un combo sin importar lo largo que 
sea, (es más con combos sencillos) y recuerda que si quieres sacar sombras como 
en las fotos es necesario hacer breaker previamente y en lugar de presionar el 
botón indicado hay que dejar de presionarlo (Ya que tuviste que mantenerlo pre¬ 
sionado previamente). 


Cuando ejecutas un Braker la línea que 
limita tu máximo de energía, flashea 
constantemente indicando que ya tienes 
mejoras sobre algunos de tus movimien¬ 
tos o que puedes ejecutar poderes que no 
tenías. Además que puedes sacar Sombras 
al rematar en un combo. 


gecutar un T Remate hay que elevar al oponente con un primer nemáteí^^ 
l^mglmente sólo hace contaao una vez, peno si ejecutaste un Breaker previa^ 
como verás en las fotos). 


En el número pasado te dimos la técnká^ppiTiié^r^te 

tipo de jugadas, además de dos ejemplos. Ahora te damos un ejemplo con cada peleador. 

Para poder ejecutar ciertos poderes en el aire tienes que conectar un golpe o patada mientras tú y el oponente estén en el aire 
y después marcar el poder con el botón de inferior rango, es decir que si conectas el golpe o patada con fuerte el poder lo 
tienes que marcar con medio, si lo conectas con medio el poder es con débil y si lo conectas con débil el poder es con fuerte. 


i||g;^xas la 
pafít#k;con 


Lo que está 
entre paréntesis 
es opcional. 



áá 
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deja de 
presionar 


Mantén 

presionado 


y marcas poder con 


Todos estos poderes 
ahora son dobles 


jRGo noonn opoo ciHorR 


I ww \v<rv 



30 




































PM 


Justo al pegar presiona 

+ RM 


Este doble garrazo casi siempre te marea 



-►+ Rl 

Aullid 


[RM] [RF] 




Con esto 
adquieres las 
ventajas de 
conectar un 

Breaker 








































deja de 
presionar 


Mantén 

presionado 


El primer 
movimiento 
lo puedes 
interrumpir 
marcando 
el segundo. 

(Esto 
es una 
corrección 
del año 
4 #2). 


13C750 piPTOB Wi. riPion 
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y marcas la patada con 


Mantén 

presionado 


deja de 
presionar 


ORCHID 005500 


051750 FULOC'RE: 


ORCHID 005500 



msá 

looo T!fVf« q* 0 

mm 

1 




































Mantener presionado 


Dejándolo 

presionado 


Marcando asi este poder dura un poco más 


52000 FULOO 


VLwrvt. ( i 


JRGO f 


052000 FUJ 


-fFOP 


OOOOOO 

-vil, 


FULvORE 


i üííSí 

I ^ 
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1 -►|\ + CF 1 


Mantén presionado 

deja de presionar 1 

OF 

-►♦V+ OF 1 





















Marca el 
segundo 
movimien¬ 
to rápida¬ 
mente 
para inter¬ 
rumpir el 
primero 


,v^|sta es una forma más fácil de ejecutar pero 
adQ si previamente conectaste un Breaker 


Dejándolo 

presionado 




IV + GD 





Cuando te lancen un ataque presiona atrás y 
mantén presionado GD 
Con esto logras las ventajas de conectar un 

Breaker 


marcas fe patada con 


















































































Estos poderes 
normalmente se 
marcarían al 
revés pero con 
un Breaker se 
invierten 


Si eres 
rápido al 
marcar dos 
poderes 
seguidos 
puedes 
conec¬ 
társelos al 
.'oponente 


Para conec¬ 
tar este últi- 
ipo ataque 
l^^elíífecesario 
tener crá¬ 
neos y si 
eres rápido 
puedes 
conectarle 5 


ORCHH> OOG70I 


L . conectas 

y marcas la patada con I 

+ RW 1 
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Un gran clásico de NES lleno de pasajes ocultos e implementos que vas tomando a lo largo del 
camino. 

comienzas con Round Ball (para 

hacerte bolita) Missile (cinco para 

abrir las puertas rojas) y Long Beam iH|||| 

(para que tu disparo tenga mayor 

alcance). ‘: ‘ i ' •' ■: 

\ Agrégale un tanque de f;:. :'i,;::',!:',,rTT 7 r^^^S 

^ energía y bombas. 

Agrégale Ice Beam (para 
congelar a los enemigos) \ 


Agrégale un 
tanque de energía 
más y High Jump 
(para saltar más 
alto). 


Agrégale varia (es 
una armadura que 
disminuye el daño 
de los enemigos y 
lava a la mitad) 

Comienzas en Norfair con más 
misiles, un tanque de energía más y 
Screw Attack (para eliminar a los 
enemigos cuando saltas girando). \ 


Agrégale más misiles, un 
tanque de energía y 
Wave Beam 


Comienzas en la escena de 
Kraid con más misiles, 2 
tanques de energía más y 
Ridley ya está eliminado. 


PASS HORD 


v>00' 


PASS WOíkD 


PASS WORD 


PASS MORD 


PASS WORD 


PASS WORD 


EN -tO 
f OÉ> J 


PASS WORD 


PASS WORD 
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Agrégale más misiles 
además que Kraid ya 
está eliminado. 


Comienzas en la última escena con 
255 missiles-y Ice Beam para ya 
solamente destruir Mother Brain 


Comienzas en la segunda vuelta, 


Usando el password JUSTIN 
BAILEY (el segundo renglón 
llénalo de espacios) comienzas 
con Samus en Nolfair con 5 

tanques de energía, 255 misiles, el Screw Attack, High Jump Boots, 
wave Beam y Bomb; además Samus no estará usando su traje. ^ 


Con 

Beijing, 

China 

termi¬ 

nado 


Con 

Roma, 

Italia 

termi¬ 

nado 


En este Juego es el turno de Luigi de 


rescatar a su hermano; he aquí los 
passwords de este Juego: 

primer cucirlo 

Ludwing 

Con Nairobi, Kenia terminado 




Con 

Moscú, 

Rusia 

termi¬ 

nado 


Con San 
Francisco, 
U5A 
termina¬ 
do I 


PASS WQRD 


PASS WORD 


PASS WORD 


1 


KM 

1 

í 

fS 

1 


Iff 
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^ segundo 


Lemmy ^ 


cuorlo 


Con Atenas. Grecia terminado Con Buenos Aires, Argentina 
_ terminado 


Con Sidney, Australia terminado 


Con Ciudad 
de México, 
México 
terminado 


Con París. 

Francia 

terminado 


cuorlo Roy 


tercer 


Chf itt the ttedeemer SUt— 


Con New York, U.S.A. terminado Con Río de Janeiro, Brasil 

terminado 


Con Tokio, Japón terminado 


Con El Cairo, 
Egipto 
terminado 


Password 
para 
el final 





















































Out of this World fue un juego muy innovador cuando hizo su aparición hace ya un tiempo, en 
computadora y luego en SNES, este es un Juego un tanto complicado porque necesitas de mucho 
ingenio para resolver algunos problemas, por eso si estás atorado en alguna parte del Juego puedes 
usar algunos de los passwords que a continuación te damos: 


































































El primer Mega Man para Game Boy es más que una conversión, una combinación de Mega Man 
y Mega Man II de NES ya que incluye 4 jefes de cada versión y personajes nuevos. 


Cut Man 
eliminado 


Ice Man 
eliminado 


Elec Man 
eliminado 


Pire Man 
eliminado 


mKm. 


Más Cut Man eliminado 


Más Elec Man eliminado 


Más Ice Man eliminado y así llegar al castillo del Dr. Wily. 
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Prince of Persia fue de esos juegos de los que marcan tendencias de 
programación a seguir, antes de llegar al SNES pasó por diferentes sistemas 
pero muchos dicen que la versión de SNES es excelente-, a continuación te 
damos los passwords para los 20 niveles del Juego-, verás que te damos dos 
passwords diferentes por escena, uno es de "seguro" pues tienes el máximo 
de energía a partir de la cuarta escena y el otro es para expertos pues sólo 
tendrás un máximo de 4 botellas pero con mucho tiempo de sobra. 


PRSSHORD:MR1VRRN 


PfiSSHORD:MR1VRRN 


PRSSWORD:QJ61DTR 


PRSSHORD:771XWP 

























































POSSHORD : VTVLtD^R 


PfiSSNORD:7QMX + Q 


PRSSWORD:BVTTVMX 


PfiSSWORD rRi+MPHNZ 


RBBIKiK RBBB 
FITOHKF RBIÜR 




PfiSSNORD:T8HDVK 


VSHHF27 



r-f 







■ - > 

rr 



” 





rr 




■i 


mw 

i i 
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rr 
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Sky es un joven guerrero y Mago que debe cumplir una misión muy importante: la de derrotar a Ashura 


quien ha secuestrado a la hechicera Arianna con un fin extraño-, para poder rescatarla Sky debe pasar 
2 islas enteras y así llegar al castillo de Ashura; estos passwords que a continuación te damos te 
servirán mucho sobre todo de la tercera escena en adelante. 

ESCENA 3 

The Temple infernus 


ESCENA 4 
Cliff of Peril 


ESCENA 2 
Faltine's woods 


ESCENA 7 
Petrel ith Castie 


ESCENA 5 
Tower of Tarolisk 


ESCENA 6 

Gateway to the Eastern Planes 


msim 


ESCENA 9 
Lair of Kharyon 


ESCENA 8 

TheFalls ofTorment 


[i xllUli. 

tiuir 




! 









































ESCENA 10 
Sand rivers of Shirol 


ESCENA 11 

Gateway of eternal Storms 


ESCENA 12 
Ship to Nowhere 


ESCENA 13 

Storm fortress of Kh'lar 


ESCENA 14 
Fortress Shirol 


ESCENA 15 
Caverns of Shirol 


ESCENA 16 
Dragonhill foreist 


ESCENA 17 
The Great Tower 


ESCENA 18 
Shrine of Destiny 


ESCENA 19 
Raglan's Citadel 




-1-jij m 






1^3 |b| 



'ái 

J 

r 


( 

_ i 


















































Sparkster es otro de esos grandes juegos de Konami que tiene password, 
el cual es muy especial pues te guarda la escena, la dificultad y el número 
de continúes; cada password que a continuación te daremos tiene el máximo 

continúes permitidos al continuar 

^^^TwTTTTl dependiendo la dificultad. 


1NORMAL\ IHARDI IVERY/HARD^ 


































Garios Adrián Martínez Huerta 


CASOS lYl COSAS I DEUl MUNDO 
DElLOSaPASSWORDS 


En la opción de password pon la clave: 

Con este password encontrarás cosas muy curiosas, por ejemplo: te ponen a Rip como enemigo 
principal y local del planeta y también como competidor normal de cada pista. La pista de carreras no 
tiene camino visible, los autos explotan en la linea de meta y aunque los autos contrarios tomen la 
delantera, siempre serás el primer lugar, los modelos y diseños están en pleno desorden, uno de los 
autos tiene un costo de 480,400 y el mejor auto te lo venden en 130,000. 








- * - I 


T WWW '^v- 






































lláÉ Sin lugar a dudas Tum and Bum es uno de los mejores Juegos de combate Aéreo y uno de los trabajos mas 
brillantes que ha hecho Absoluto sin embargo también es un juego con un buen nivel de dificultad, asi que si tu 
te has quedado atorado en alguna misión te damos todos los passwords para que puedas terminar este juego. 






miraiM 



nsgi^ri 





.-t.-= 

1,DJ 


itaiiMM 

wS 9 S^ ---'^ ^ ■ ^Hi 





IQQ 

meBUb^^^^^h i 


*=v ■■ 

lCn5 

|C n J 



M 

1V**^ 

ilRP 


IF H 

iSr II 


!pj5R|^ií? 

J 1 1 1 J 1 1 V 












































Vortex es un muy buen juego de Electro Brain, con mucha acción y también muy difícil, 
así que si te encuentras atorado en alguna escena aquí te damos todos los passwords 
jarabe puedas seguir avanzando en este juego: _ 


FLÜU 


UXUP 


HLnc 


GURG 


nBTK 


LOMB 


uu 

1000 

x: 

X 

ffi ••• •* 

I."' 

C Bi 


ar 



, [pK 
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Esta versión para NES fue muy similar a la de computadora, 



































































































































Nintendo» 


Bhora con tu suscripción a Club ff 
Nintendo liéuate gratis el CD con la ' 
inúsica original de la película Street 
Fighter y el talento de Ice Cube, 
Hammer, Doion Sanders, Public 
Enemy y 9 raperos más. 


ñsegura| tjús;j 2 números mensuales 
por sólo;;N$.l44.90 y recibe gratis el 
CD dé Street Fighter. 
i Suscríbete RR Pido! 













CUPON DE SUSCRIPCION ANUAL A "NINTENDO" 

^iiiHiiiiÉDMr» A/ Acepto suscribirme y recibir mensualmente la revista CLUB NINTENDO os-n-tn-osss 
CNintendoy gp gy edición regular de 12 ejemplares anuales por sólo N$ 144.00. 


Giro Postal (a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V.) 


Adjunto: □ Cheque Certificado □ Cheque de Caja Fj C 

O prefiero autorizar que carguen a la Tarjeta de Crédito la cantidad de N$- 

r-" — L Afiliación NP CC-042614 i - l Afiliación N® CC-042614 I b Afiliación N® 042614 i -u Afiliación N® AE-935*ó51-2815 

LJ bANAMEX LJ carnet LJ BANCOMER m AMERICAN EXPRESS 


I 


GARANTIA 


Si ordenas tu suscripción por 12 
meses a la revista 
CLUB NINTENDO, 

en su edición regular, pagarás sólo 
N$ 144.00; 

te cubriros del riesgo de un 
incremento en el precio de venta de 

la revisto, y además serás de los 
primeros en recibirla mensualmente. 


(CARNET 
N® de tarjeta: 


□ Afiliación N» 92602-5611-1 -DC 

DINERS CLUB j 


Por este pagaré me obligo incondicionatmente a pagar a la orden del Banco emisor, el importe de este título en los términos del 
contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito. 

(Escribe con letra de molde y sin abreviaturas) 


Fecha de vencimiento J 

de su tarjeta c 

_¡i 

Firma del tarjetahabiente ^ 


NOMBRE (S) 


APELLIDO PATERNO 


APELLIDO MATERNO 


CALLE 


NUMERO 


COLONIA O FRACCIONAMIENTO 


. DimriRUIOORA 

'imKXcrmnK 

S.A. <f« C.VC 

Lucio Blanco No. 435, 
AQUI Delegación Azcapotzaico, 
Y C.P. 02400, México, D.F. 


CIUDAD O POBLACION 


CODIGO POSTAL 


ESTADO 


ANO DE NACIMIENTO 


PROFESION 


¡GRATIS! 

Al ordenar tu suscripción 
por un año recibirás el 
disco compacto con las 
nuevas canciones de la 
película Street Fighter. 


E SUSCRIPC 

[Q 

N ¡HOY MISM 

EB. 


Apresúrate porque este ofrecimiento 
es válido hasta agotar existencias. 


lento l 


Q 


iTi lai m 


¡Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 
I Cheque de Caja o Giro Postal. 


(Nintendoi 


Si estás interesado en adquirir nijmeros atrasados, 
solicítalos en los teléfonos: 


5-67-23-12 


5-67-23-71 


5-67-23-77 


NO MANDES DINERO 
EN EFECTIVO, 

LA LEY LO PROHIBE. 
(Art. 444 Fracc. I y II 
DE LA Ley de Vías de 
Comunicación en Vigor). 


NO ENVIES GIROS 
TELEGRAFICOS, 

PORQUE NOS IMPIDEN 

identificar y aplicar 

CORRECTAMENTE TU ORDEN Y 
TU PAGO. 


¡Anota tus datos personales en el Cupón. 

jsi deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la 
¡fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, 

¡llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. 

¡Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. 

Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 

i Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclijyelo en la parte 
¡central de la hoja. 

¡Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 

¡Deposítalo en el Correo ¡hoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 

IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido, 


Empezarás a recibir tu ejemplar mensual de suscripción, dentro de 30 ó 45 días. 


¡Ordena tu Suscripción por teléfono! 

S D.F.: 5-61-72-33 © 
LADA: 91-800-50-550 


TT 


AL ARMAR TU SOBRE, ESTA RESPUESTA PAGADA DEBE OUEDAR EN EL FRENTE tt 



DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 

Departamento de Suscripciones 

Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 


RECORTA POR AQUI ► 































































STálOINB 




MARIO 


080 PARODIUS 


Este es un juego que sólo salió en Japón, así es 
que este reto 
es más cultu¬ 
ral (de vez en 
cuando no 
hace daño). 

Esta imagen 
parodia a una 
famosa pintu¬ 
ra del 

renacimiento 
¿Cuál es el 

nombre de la pintura y el autor?. 


STAR WARS 
5000550 PTS. 
VALENTE VAZQUEZ 


SUPER METROID 

TIEMPO FINAL 1:02 
MAC 


CONTESTARON ESTE RETO: 

PHOENIX 
JORGE HERRERA 
IVAN MORALES CARRERA 
HERMANOS CANO 
CHRISTOPHER GUINTO A. 
KARLA MORA 
JAVIER RUIZ GARCIA 
CHRISTIAN BERMEJO 
MARIO ALVAREZC. 

JOSE LUIS GARCIA DURAN 
ALEJANDRO MEDINA PACHECO 
JAVIER SOLIS SANTIAGO 
ERIK GONZALEZ PEREZ 
DAVID LOPEZ SERRET 
ENRIQUE ARELLANO H. 

JOSE LUIS ENRIQUIQUEZ 


CUAUHTEMOC CABALLERO 
JESUS ARAIZA CRUZ 
JOSE ANTONIO GARCIA 
SERGIO ORDAZ GUERRERO 
DANIEL RODRIGUEZ 
CARLOS CRUZ GARCIA 
ERNESTO CRUZ GARCIA 
ANGEL SORDO 
RAFAEL MAGIAS DE LEON 
MARCO A ARCOS MARTINEZ 
AMAURY“DONKEr’ S. 
CARLOS CESAR SANDOVAL 
•WOLVERINE” 

LUIS RAMOS QUIRARTE 
DANIEL MALDONADO S. 


Con Diddy sólo 
rueda desde algún 
lugar alto hacía la 
caja. 

(Reto mandado por 
Lorenzo Alef 
Ramos Fox). 


SPIDER MAN AND 
X MEN 
10077650 PTS 
VALENTE VAZQUEZ 


SUPER MARIO KART 

150cc Primer lugar en 
todas las pistas 

JOE FARTMAN 


SUPER PUNCH OUT 
MEJOR TIEMPO PARA 
ELIMINAR A NICK B. 
O'10-50 
MAC 


078 DONKEY KONG COUNTRY 


¿Cómo le hago para quedar sobre las cajas? 


Con Donkey toma 
un barril y llévatelo 
hasta la caja, brinca 
hacia ésta y cuando 
estés en lo más 
alto suelta el barril. 


SUPER MARIO KART 

CHOCO ISLAND 1 

r04"75 

GHOST VALLEY 2 

1T3”08 

KOOPA BEACH 1 

VOOSO 

VANILLA LAKE 1 

ror'23 

VANILLA LAKE 2 

059-59 

JAVIER MUÑOZ ORIGEL Y 

ANTONIO VEGA 




















































AMOS CON LOS ENEMIGOS EN ORDEN 


wmmmmwmm 


A continuación te daremos el orden para eliminar 
a los enemigos que quedo pendiente en el 
número pasado asi como la localización de los 
contenedores de energía y los corazones. 
--- mM -—-- 

. itjT’ ■ -’F 


Al empezar su rutina de 
ataque él sube saltando por 
las paredes para después 
dg^cender; si lo recibes con 
tina ronda de disparos del 
Ikubble Splash, él caerá en 
clíalquiera de las orillas, 
inmedTátarifiePíte te arrojará 
una flama p^ abajo, sáltala y 
al caer dispárale, entonces él 
intentará hacerlo de nuevo y 
lo atacarás de Igual forma; 


Aquí es muy importante utilizar el arma de Sllk 
Shot inmediatamente en contra de Magna 
Cejrttipede pues así le destruyes su cola y evitas 
que te ataque con más variedad. 


Es muy Importante que al enfrentarte a este 
enemigo te mantengas a una distancia prudente 


para asi 


esqui¬ 
var con 
mayor 
facilidad 
los shurikens que te arro¬ 
jará, si lo hace desde el 
techo espera a que baje, si 
está en la tierra atácalo 
después de que te arroje 
una ronda de estrellas. 




m m m 




























































o 


esto lo podrás repetir 
hasta eliminarlo. 


iv,CG&ndo sólo es un capullo 
''"'emj^zará columpiándose y 
arrojándote basura, aquí íácil- 
ív^ente podrás darle algunos 
-disparos con el arma Speed 
Burner; después se caerá y 
empezará a moverse por 
todo el suelo. Cuando esté 
haciendo esto sube a la 
pared para esquivar su 
ataque y comienza a acumu¬ 
lar poder, porque una vez 
que se incorpore comenzará a absorber basura en dirección 
de las manecilfe del reloj o en contra; para escapar de la 
b^ura y de pasó dañarlo utiliza el Speed Burner a todo poder, 
si aún no lo tienes la mejor solución es disparar rápidamente y 
’ S^ un pequeño salto antes de hacer contacto con la basura. 






Después de restarle un 
poco más de la mitad de la 


Después de atacarlo, general¬ 
mente se desaparece y aparece 
en cualquier parte del piso, 
mantente en movmiento y en 
cuanto se quede fijo en algún 
sitio vuelve a dispararle, 
después de esto repetirá la 
rutina de lanzarte Shurikens. 


energía 

(iMorph Moth 
^^mostrará su 
yí^verdadera 

forma, aquí lo único 
que tendrás que y' 
hacer es esquivar 
íg un rayo muy 

poderoso que te 
dispara y un polvo 
dañino que suelta 
al volar; dispárale 
cuando esté a distancia. 











































Al principio ten cuidado porque cuando 
te ataque con su arma te congelará si 
te toca, si ocurre esto mueve 
rápidamente el control para así 
romper el hielo, escaparte y evitar 
que Crystal S|iail te dañe. 




Cuando logres darle 

al enemigo con los T? . : 

Magnet Mines, lo más recomendable es qj^ te pegues a alguna 
pared porque Crystal Snail se separa bruscamente de su ^ 
caparazón para golpearse contra la pared (obviamente si tú 
estás en su camino te hará “sandwich” contra la pared), repite 
este ataque hasta que elimines a este non grato enemigo. 






lét ifg iirii 


m 



Al aparecer Overdrive 
Ostrich lo que hará segura¬ 
mente (si no estás muy ale¬ 
jado de él) será saltar y 
atacarte con su arma al 
máximo poder, ahora lo que 
tendrás que hacer es esqui¬ 
var su ataque y esperar a 
que caiga para dispararle 
(también podrás dispararle 
cuando él salte, pero es un 
poco más difícil), esto lo 
podrás repetir hasta elimi¬ 
narlo mientras no te alejes 
mucho de él. 


Si te alejas corres el riesgo de 
que él te ataque con pequeños 
cutters (sáltalos), que corra 
hacia ti (sáltalo también) o que 
pase saltando (pásate debajo de 











































Chejca mlfy bien pues 
si te toca con su 
cadena, tendrás que 
saltar y pegarte a la 
pared más cercana 
para evitar que te 

golpee pues al retraerse la cadenar él 
se pegará rápido a la pared. 


m 

esú 
punto 
elimP 

narloprepárate, pues se enfurecerá y te 
arrojará unos rayos, para esquivarlos sim¬ 
plemente mantente en movimiento. 


él), mientras que él 
te ataque tú no le 
podrás hacer daño. 


El corazón se 
encuentra al incio 
del nivel, para 
tomarlo simple- 
I mente súbete a la 
- pared donde indi- 
I ca la foto, ¡ahí 
I encontrarás 
escondido el 
I primer corazón! 


Di 


El arma indicada en contra 
vde él es el Sonic Slicer^^ 
. pero para causarle ñas- 
daño y siempre tener fe ' 
seguridad que le vas a dar,, 
acumula^oder al máximo, 
así po(^s darle cuando se 
cuelgüe del techo o cuan¬ 
do .íésté a punto de arrfl^. 

' jarte strcadena. 



















































Para tomar el < 
contenedor de 


corazón y el 
esta escena 
no necesitas nada en especial, 
es más, el corazón de esta 
escena es el más fácil de 
tomar, pero también uno de 
los más difíciles de encontrar. 


En esta escena también hay 
un contenedor, para tomarlo 
haz lo siguiente: cuando 
llegues al misil que está mar¬ 
cado con el chipote utiliza el 

super salto para pegarte al árbol, si lo logras podrás M>»y aderhás de 
hallarás también una vida; como pue(tes ver tomar eite contene ' ^ 



11 

u 



' i " 
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■ má ; - : 



i 




Bner el contenedor 
n|)oco es problema. 






Casi al principio del nivel te encontrarás con un raro escobajo 
volador, en lugar de destruirlo trépate encima de él, así en lugar de 
golpear constantemente las paredes se elevará llevándote así a un 
risco donde te harás de otro contenedor. _ 


Speed Burner, da un salto nor¬ 
mal y antes de caer da un dash 
en el aire, inmediatamente 
después usa el Speed Burner 
para llegar al corazón. Otra 
forma de tomarlo sin perder 
una vida es traerte hasta acá una 
moto pero es algo complicado. 


El ot^o corazón está en la parte ■ 
donde sube la lava, aquí puedes ■ 
agarrarlo no importando que | 
esta te atrape pues en cuanto lo ■ 
agarres te lo marca automática- ’ 
mente sin importar que te | 
quiten una vida. ■ 


Aquí sólo hay un contenedor y. 
para tomarlo es necesario tener» 
el arma Speed Burner, el Mega| 
Buster y las botas. | 

Para tomar este corazón hay quej 
sacrificar una vida; al llegar a la- 
zona que se ve en la primera! 
foto acumula poder en el 


En esta escena encontrarás un 
corazón y un contenedor, el 
cual no te culpamos si no los 
has encontrado (en especial el 
contenedor) pues están algo 
complicados. 














































En esta escena sólo hay un corazón y para tomarlo nece¬ 
sitas el arma Crystal Hunter., 

Al llegar a la zona qu^ indi^^L^mapa deterás emplear 
arma que te dijimos e^el enerr^ del escude 
larás y podrás subirt^a él para usarid 
^^egar fácilmente c^n un super salto a la 
derecha, arriba hall^’ás una vida y 

" -f' 


gWPÜJiER 


jí también hallarás un 
que posiblemente más 


co 


tra 


on y contenedor, pero éstos son los 
te dé tomarlos: 


El corazón lo tornas pasando el área de las alarmas, para poder 
tomarlo necesitas no activar la última de ellas pues necesitas el 
cuadro que tS' ataca para subirte en él, para lograrlo sitúate en la 
orilla superior que se ve a la derecha del Mega Man y desde ahí 
carga al máximo el arma Speed 
Burner, da un sj^er salto hacia 
la izquierda y cuj^jdo llegues a ' 
lo máximo en altitud utiliza el 
Speed Burner para llegar al 
cuadro. 


Para tomar el contenedor tendrás que repet 
cedimiento pero en la zona que indica el mapa 
llegar con el subjefe), aquí tendrás que dar el super 
desde el sitio en el que está el Mega Man saltando, 
que llegar a la otra orilla es mucho más d 


Para poder tomar el 
corazón tienes que 
llegar a la zona que 
indica el mapa (en 
lugar de bajarte por 
donde abre una 
puerta el pez 
mecánico, da un gran 
salto a la derecha), al 
estar pegado en la 
zona donde está el 
chipote da un super 
salto a la izquierda 
para pegarte a uno 
de los misiles y 
poder subir a donde 
está el corazón. 


. ... . 







t 


Para tomar el contenedor sigue 
estos pasos: al llegar al lugar que se 
ve en el mapa, acumula poder con 
el arma Bubble Spiash, así crearás 
un campo protector que te permi¬ 
tirá saltar más alto; al llegar al límite 
del agua presiona repetidamente el 
botón B para saltar en ese lugar y 
asi tomar el contenedor. 


IXrN(ÍmUR 


Aquí sólo encontrarás un corazón; para 
obtenerlo necesitas el Speed Burner y el 
Mega-^ster. 

Al llegar a la zona que indica el mapa, 
párate en el sitio en el que está el Mega 
Man saltando, ahí acumula poder y da 
un super salto hacia la izquierda, en lo 
más alto activa el Speed Burner y sin 
problemas podrás tomar el corazón. 




















































































BfilERSSEIS 



Tomar el corazón de esta escena puede ser un poco difícil, así que . 

no te desesperes, para agarrarlo sólo necesitas... ■ 


...Avanzar 
hasta que 
encuentre el 
primer 
Mech, 

súbete a él y 
regrésate 
para dejarte 
caer por el 
priaier 
precipicio 
que hay 
(hazlo pega¬ 
do a la 
pared " 
izquierda) 
así encon¬ 
trarás una 
base, sitúa 
en la orilla 
al Mech y... 


Da un super 
salto con él y 
én cuanto estés 
en lo más alto 
vuelve a pre¬ 
sionar el botón 
B>oara usar los 
pro^lsones del 
Mecl\, si lo 
haces bien, ya 
qlii^stés 
cayendoT^si 
otra base lí"’ 
cual podrás 
.. alcanzar si te 
sales del Mech 
presionando el 
boton de salto 
y marcando 
arriba en tu 
control Pad. 
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Después de eliminar a dos enemigos, aparecfrán los X-Hunters; estos 3 
robots tienen cada unq¡una parte de la armadura de Zero, para 
enfrenlpíte a ellos sólo tienes que entrar a la escena en la que aparecen 
y bu^r una puerta tras la que siempre se ocultan y que es muy pareci¬ 
da ala del jefe, es importante que los derrotes lo más rápido que 
puedas pues tienen la tendencia a huir y por lo consiguiente no podrás 
armar completamente a Zero (esto se supone que no te lo deberíamos 
decir pero el final no cambia si juntas o no las piezas de Zero). 


Serges te atacará desde una 
pequeña base voladora con 
un campo de fuerza; la mejor 
oportunidad para atacarlo 
es cuando se agacha para 




A todos los X-Hunters los 
dañas más con el arma 
normal, con Violen sólo trata 
de estar lo más alejado a él 
para poder tener tiempo de 
esquivar los ataques que te 
lanzará con su mazo. 
















































Mantente 
lo más alejado 
que 

^ puedas de 
^ Agüe para 
poder 
esquivar sfis 
ataques cuandfe 
se lanza, par^ 
provocarlo 
dispárale una 
p dos vecesj 


de un 
ataque cuando 
se lanza te avienta 
un gran rayo^rLi^ 
espada, así querrá 
esquivarloi^bete a 
una pared para obligarlo^a que te 
lo lance arriba^ simplemente te 
dejes' cá§r para que no te dé. 


Por lo regu¬ 
lar después 
de lanzarte 
un rayo se 
queda 
inmóvil por 
unos segun¬ 
dos ¡esa es 
la mejor 
oportunidad 
que tienes 
para atacar! 


Ya que tengas el adi- " J 

tamento del X-Buster que te permita dispar 
doble, carga tu poder de disparo 
primera bola. Ahora, ya sea que mientras'g^p^ 
haces Sho-Riu-Ken o pones pausa, deja presionad 
el botón de disparo, para que vueK^ a 
X-Buster sin que hayas disparado lá"l- 


Cuando llegues al, 
cuarto donde 
esperan Sigma y 
Zero, entra con 
Sho-Riu-Ken, de 
manera que al 
caer quedes en el 
centro del cuarto. 
Si lo hiciste bien y 
anteriormente 
rescataste a Zero; 
cuando el 
verdadero Zero 
llegue a apoyarte y 
golpee el piso, irás 
cayendo mientrás 
el te habla. 


issm 


poner bom¬ 
bas; para 
escapar a 
un terreno 
más propi¬ 
cio espera a 
que salte y 
así podrás 
salir del 
apuro, pero 
ten cuidado 
con los dis¬ 
paros, mien¬ 
tras se 
encuentra 
saltando 
también le 
puedes dis¬ 
parar. 








































































































INFORMACION 

CLASIFICADA 


MIOS 


ASODVi 




Si recuerdas, en el primer NBA JAM 
podías escoger algunos personajes secre¬ 
tos y jugar con ellos; pues déjanos decirte 
que la nueva versión del NBA Jam tam¬ 
bién tiene personajes secretos pero estos 
son más; aquí daremos una lista de 
algunos de ellos, pero primero necesitas 
conocer el método para poder sacarlos: 


Para empezar, debes poner 
la opción de Tournament 
Mode en Off en el Menú de 
Opciones Especiales, ahora 
tendrás que poner las ini¬ 
ciales que te indicamos 
pero cada una de las ini¬ 
ciales tendrá que ser elegi¬ 
da con un 


botón en 
especial, 
aquí por ejemplo, para 
poner las iniciales de BRD 
(o sea Larry Bird) lo te¬ 
nemos que hacer de la 
siguiente forma: 

Selecciona la B con el cur¬ 
sor y presiona A+Start; 
selecciona la R con el cur¬ 


sor y pre¬ 
siona 
Y+Start; 
selecciona a 
la D con el 
control y 
presiona 
A+Start, si 
lo haces 
bien - 


entonces 


tendrás 
acceso al 
jugador 
profesional 
el cual 


verás que 
tendrá un 
status 
desconoci¬ 
do. 

Para facili¬ 
tar más las cosas, las claves te las dare¬ 
mos con las iniciales y las letras que 
debes presionar, ejemplo: 

Larry Bird 

Iniciales: BRD Clave: AYA 


Para que haya menor margen de error 
mantén presionado el botón de Start 
cuando tengas que presionar el otro 
botón, las letras de la clave son las mis¬ 
mas letras de tu control. 


SNAKB PALMER 

El es uno de los 
programadores de 
Iguana 

Iniciales: G O F 
Clave: A Y B 


■v-í 




SAL DIVITA 

El es uno de los 
programadores de 
Williams 
Iniciales: SAL. 
Clave: A Y X 


CAROL 

BLAZEKOWSKI 

Ella es una anun¬ 
ciadora de juegos 
de la NBA 
Iniciales: B L Z 
Clave: Y X Y 


w •* 


w 


NEIL HILL 

El es uno de los 
programadores de 
Iguana 

liilulateb. N D II"" 


Clave: ABA 





























































TONY GOSKIE 

El es uno de los 
programadores de 

Williams 

Iniciales: T W G 
Clave: B X A 

BULL’S MASCOT 

¡La mascota de los 
Bulls! él se llama 
Benny 

Iniciales: B N Y 
Clave: B X Y 



JASON FALCUS 

El es uno de los 
progrzunadores de 

Iguana 
Iniciales: JF_ 
Clave: A X Y 



SHAWN LIPTAK 

El es uno de los 
programadores de 
Williams 
Iniciales: SL_ 
Clave: X B B 




CHRIS KIRBY 

El es uno de los 
programadores de 
Iguana 

Iniciales: C K _ 
Clave: B X Y 



MARK TURNELL 

El es uno de los 
programadores de 
Williams 
Iniciales: M J T 
Clave: ANA 



HORNET’S 

MASCOT 

¡La mascota de los 
Hornets!, su nom¬ 
bre es Hugo 
Iniciales: H G O 
Clave: X Y A 





JAY MOON 

El es uno de los 
programadores de 
Iguana 

Iniciales: JAY 
Clave: X A B 



JOHN CARLTON 

El es uno de los 
programadores de 
Williams 
Iniciales: J M C 
Clave: Y Y B 



SUN’S MASCOT 

¡La mascota de los 
Suns!, un gorila 
llamado simple¬ 
mente Suns Gorilla 
Iniciales: G O R 
. Clavo i X B B - 




TIMBERWOLVE’S 

MASCOT 

¡La mascota de los 
Timberwolves! es 
un lobo llamado 
Crunch 

Iniciales: CRN 
Clave: A B X 





MOOSEKAT 

El hijo de un pro¬ 
gramador de 

Iguana, realmente 
se llama Milo 
Stubbington. 

Iniciales: M P F 
Clave: B Y X 



JAMIE RIVETT 

El es uno de los 
programadores de 
Williams 
Iniciales: R J R 
Clave: X A Y 





FRANK THOMAS 

Un jugador profe¬ 
sional de Béisbol, 
él juega para los 
White Sox de 
Chicago 

Iniciales: SOX 
Clave: B X A 

BILL CLINTON 

De vuelta, el presi¬ 
dente de los 
Estados Unidos 
Iniciales: C I C 
Clave: A X B 



(NOTA: En las iniciales, el lugar que esta 
marcado con una raya indica que ahí 
debes dejar un espacio. 











































Prebistorik f^an es ^ título que realnierite tardó r» 
bastante en salir, pero valió la pena ya que Títus no 11 
había sobresalido mucho, pero ahora se superó al H 
sacar este título, ¡jor lo agradare que es el encon- |F 
trár un gran núrhero dé detalles a lo largo dél juego, B 
con la movilidad no tienes problemas, también tiene F 
'Vapédad dé escenas donde luceh y aprovecijan muy ^ P 
bien los gráficos! Por si hay alguna duda checa esta |n 
J nfoirmación Superhesesari^ ^ 


Hay escenas en 
donde,tienes qu< 
búspár ci^rtós 
ob|etos para 
poder seguir 
avanzando,. 


GÉITO EMPbjAR " CORRER GARROTAZO ^ REBOTE 


I HACHA • LANZA INVENCIBILIDAD 

J / ^ y ^ ^ ^ ^ t* / ■* y 

i / ^ ^ i ' VIDA EXTRA ^ CONTENEDOR Di ENERGIA 


í Al entrár por ^e/ 

( pueril 
( BSS tienes acceso a la 

tienda, donde puédes 
» CoVnprár irlforma-/' 

ción, créditos, un artículo sor¬ 
presa y otras cosas. 


iüijaj É 


Hay pjátafor^s"'qu^ Se ' y 
destruyen al subirte en ellas. 


I' / ^Algi^n^ otras hay que 
Sfenc^onttarías á gárrotázos. 


^¿láí’o ^eios^pasájej setíre^c^,/^^ 
no podían faltar y algunos hay 
qiie golpear para encontrarlos!' 


















































íucbbs de / 
s item;s y 
jpus po .. 

vista por 


b tant< 
Igiino^ 


que te.ií^as , 
dé ciélrtós / 
qiiemígQs. 


Aquí el fuego sube 
constantemente y tu única, 
ialvacíó^n es trépan 
por las lianas. 


i^ubir 
porqueras 
pratafo^aus 
éétáfWiy 
^' alejadas 
^ I entré sL 


A lo largo del juego pudes 
^ ^ncontr^ lái^ i^ras que for* 
[% man ia palabra BÓÑUS/ 


^¿l.agua'^ip^ i 
^’^^es preéisá- 
n^ente fácil ¡ 
'pó^lospne- ' 
/mfgosy^ué’^ J 
pueden ^ 
provocar 
lÍÉue caiga;^! J 


Andar a obscuras no es; 
nada fácil, así qué nuestra 
árhígo se ayuda con una 
luciérnaga. i 


la baUa. f 


Los jefes, son sirnj- 
láres físicamente 
' pero la forma de 

atacarte és^ total- 
menté diferente por 
lo cual tienes que 
seguir estrategias dis- 
{ j tfhtaS con cada uñó 
pára poder vencerlos. 


Algunas ramas se rompen en cuanto 
sii'bes en 
ellas y 

tienes que ^ ^ 

/ ilTio>jerté ^ 

rápido ViOMÍlllIjB 

pori^ue ño 


a^úéSs i^céhas^ 
donde utilizas algún 
yéhículq de alta^tec- 


háy pisd^ 


- M /hojpgíát cg^ií éf^nepésfías J 

■! tomar cierro núrnero dé^ 

^objetos para que el J — —I 

/*ofi^ol'aHe píorgue/^^n 


Para avanzar 
en cesta pártp^' 
tienes que 
utilizar la 

ayufda^.cí^ / 

estos pájaros 
para subir. 


r*Í Por ééntró^e^un ^bol se/a 
\ c^sarrojja eita^'scéna^/B 
teniendo al fuego como tu m 
' princiiSal enemigo que sr ■ 
M /" t^alcán:^"^cdno^rás ej^"^ B 
lado obscuro del person^e S 

?•' . , I- 

1^1 Imí éVi 

wwiSMiBr^tW^ 1 


pwpWBIB^PjBIPBBpB < 





m / / Hay Una | 
^ / /•'■ es|^ná J 


■ # " donde él B 


^ ^ fviei^to^te ffl 
/ ^yi^^a ■ 



Al tocaf estas^pequeñas figuras es' h 
^ líná nWrjtó |^añ)u^^sr^e e 1 i|fíinafí, 4 ;% J 
■'^regresen ahf y nb hasta ef princ^ío.' 


♦ ’í* >'■- ^ o S- i 

ir ^ irf --- ^ jít ^ ^ 1 





































Una vez cada milenio, cuando el sol se alinea 
con la luna, guardianes Druidas convocan la 
magia de sus piedras sagradas para impedir 
el renacimiento del antiguo Warlock. 

Las seis piedras sagradas son regadas a 
través del tiempo y por los continentes. 

Usando los poderes que heredaste de tus 
antepasados Druidas debes encontrar las 
seis piedras antes del Warlock. 

Esta es la hora 
más desesperada. 

Encuentra las piedras y destruye a el Warlock, o viviremos para siempre 
en la obscuridad. 

Con esta historia comienza este nuevo juego de LJN basado en una 
película de las catalogadas como de culto. 



dentro de una man- 
no te confíes ni de la gente 
aparentemente normal porque se 
convierten en zombies que no los 
eliminas tan fácilmente. 


Al comenzar, todo está muy 
tranquilo pero apenas avanzas 
un poco y todo cambia hasta los 
que parecían perros indefensos 
se convierten en feroces fieras. 


En tu camino vas tomando 
poderes varios como una 
esfera con un rayo adentro 
que al utilizarla dañas a todo 
lo que esté en la pantalla. 




Hay un cráneo que al uti 
lizarlo destruye todo lo 
que esté en la pantalla. 


También hay una especie 
de pirámide que al usarla 
aparecen 2 objetos que 
giran alrededor de ti para 
protegerte. 


Warlock es un título bueno, pero sin duda le faltó esa 
chispa de diversión que tienen los mejores juegos. 


El bastón 
provoca un 
temblor, el 
cual si lo 
utilizas en 
un lugar 
adecuado 
haces que 
baje alguna 
plataforma 
o cristal 
para llegar a 
nuevos 
lugares. 

























































































rSi ie disparas a ias palancas acti¬ 
vas el movimiento de las platafor¬ 
mas o desapareces barreras. 

Por cierto si caes de una altura 
considerable eres eliminado al 
momento. 


lugares parecen inalcan¬ 
zables pero siempre hay forma de 
llegar a ellos, como en este caso 
donde avanzas un poco hasta que 
salga un murciélago, entonces te 
regresas y así él deja caer un cristal 
con el que puedes llegar a la parte 


Hay muchos lugares ocultos donde 
puedes obtener Ítems que facilitan 
tu camino. 


Contra este enemigo te 
enfrentarás constantemente en el 
transcurso de todo el juego, en 
ocasiones como un jefe y en otras 
simplemente te estorbará. 



tras 
acercas. 


Cuando te enfrentes 
a estos enemigos 
pégate a ellos, 
agáchate y dispárale 
constantemente 
hasta eliminarlos. 



Al comenzar esta escena te enfrentas 
a un subjefe que es un fantasma y de 
fondo musical se escucha el órgano. 


A lo largo del juego hay que 
estar muy atento ya que hay 
objetos como antorchas que 
se lanzan hacía ti. 





: Aquí tomas forma del monstruo 
de la izquierda para enfrentarte 
contra una especie de demonio 
que al destruirlo obtienes la cuar¬ 
ta piedra. 



El fuego sube constántemente en esta 
parte mientras tú tienes que subir rápida¬ 
mente ya que si te alcanza te elimina al 
instante. » ^ 


Aquí te enfrentas a unas esferas que veloz¬ 
mente te atacan con rayos y fuego mientras 
tú estás limitado por dos barreras que desa¬ 
parecen hasta que elimines a los enemigos. 


Esqueletos surgen de la 
tierra y eliminarlos te 
costará más trabajo ya 
que ellos utilizan su 
escudo para bloquear 
tus disparos. 


Jll l lj l .uppu III J I I I I I U 11 ■ 

Para esquivar a este jefe 
sólo agáchate mientras se 
acerca a ti y cuando se 
aleje atácalo con tu esfera. 




Este enemigo 
lanza-fuego es un 
verdadero dolor de 
cabeza ya en las 
últimas escenas en 
donde tienes que 
cuidar al máximo 
tu energía. 
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Barriéndosenos para incluir esta información, llegamos para darte un avance de lo que se mostró en el *‘ACME 95”. 
El pasado 23,24 y 25 de marzo se llevó a cabo en Reno, Nevada uno de los más excitantes shows de arcadias. Este 
show llamado ACME se celebra cada año. Aquí se presentan la mayoría de las compañías de arcadla.' 

^ La compañía que acaparó la atención fue Midway WMS que 
m I rnostró lo que todo mundo esperaba ansiosamente: MOR- 

tal KOMBAT 3 


Más información de todo lo demás en el próximo número. 













Elige a Sub-Zero y cuando peleas en Dead 
Pool vence a tu oponente en los 2 rounds y al 
decir “Finish-Him” realiza Deep Freeze 
(-► -► i.X) y después marca el movimiento para quebrar el cuerpo de tu enemigo 
(-► ^ ,Y), entonces cuando esté agachado pon B,A, R para que lo tire a la pisci¬ 

na. El chiste de esto es que la pantalla se obscurece al tirarlo al agua cuando en realidad no 
debería pasar eso. 



Oswaido Santoyo y Carlos A. Ramos 




Elige a cualquier peleador y haz el truco para pelear contra Jade, y en cualquier round haz 
lo siguiente: 

Deja que avance hacia ti y cuando esté a la distancia que indica la foto brinca hacia ella y 
camina hacia la izquierda es muy importante que no dejes 
de caminar. 

Cuando llegues casi al final 
del escenario, vuelve a brincar 

y sigue avanzando hasta que 
se acabe el tiempo. 


Es muy importante que no le 
pegues a Jade y que ella no te 
pegue. 

Si todo salió bien, entonces 
saldrá Game Over. 

Vuelve a empezar y al pelear 
el escenario será la guarida 
de Goro ¡Ja, ja; ja, ja, ja, ja! 


Oswaido Santoyo 
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Con este sencillo método, tú podrás ver la 
pantalla de los créditos sin haber termina¬ 
do o ni siquiera jugado este título. 


Cuando llegues a la pantalla 
de Options Start. selec¬ 
ciona el modo de Options 
para que parpadee en rojo la 
palabra: una vez que hayas 
efectuado esto, presiona simultáneamente los botones 
L y R en el control uno. para poder ver los nombres de 
las personas detrás de este juego. 






Estos modos son muy difíciles, porque además de que los 
enemigos rápidamente te quitan energía, en Crazy Hard 
no hay continúes. 

^J 


Una de las cosas que vas a notar, cuando 
juegues por primera vez Sparkster, es que sólo 
en la pantalla de Opciones puedes elegir hasta 
el nivel "Hard" de dificultad: pero si te sientes muy valiente con este truco, le podrás agregar 

2 niveles más de dificultad al juego. 


Para lograr esto, sólo tienes 
que entrar a la pantalla de 
"Set Up" y ahí realizar la se¬ 
cuencia siguiente en el control 

= l ^ ^ ►►ti 

ti A.X. 



















t><) o 







Si tienes dificultades para terminar este juego, a con- 
^ tinuación te daremos unos passwords que te podrán 
ser Utiles, pues activan las diferentes funciones escondidas en el juego. 


pf» tti pussuqro 


inoMB inriniTiis 


ftTSa 


!ilinO|.K 


■» ~ ■ 

fWTU PflSSUOra 


PfH» tu FfésUQRO 


PWttU 


r5uT0 


Son diferentes funciones, así que tienes que escoger la 
que más te convenga. Si quieres utilizar una de estas 
funciones en un nivel adelantado, sólo tienes que intro¬ 
ducir el password que quieras (menos el de Switch de 
nivel escondido) y después poner el password de la escena 
en la que quieras jugar. 


Salto Doble 
S tj t e^es c'cb e'"as =' 
o te ayucar'a oastante. 
cb e ce a :_fa de cue 


, g-ras a'‘eas ce juegc Bjcsy II. este coc ¬ 
ees s>ve ca'-a cue t- ce'-sc-'aje sa te e 
'^•"ame'te 'o "ace. 


D'*6SS''‘C3C'0'' C6 


6 es:os se'^c ■ 
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2 Compañías más reciente¬ 
mente han anunciado su adi¬ 
ción a la lista de licenciatarios 
que se encuentran trabajando 
para el NU64, estas son Virgin 
Entertainment y Gametek. 

Virgin ha anunciado que se 
encuentra trabajando en un 
“proyecto secreto” que será el 
“primero de su clase” para 
jugarse en el Nintendo Ultra 64. 
De este título secreto se ha 
dicho que será un innovador 
juego de acción, que tendrá una 
mecánica de juego involucran¬ 
do gráficos reales de 3D que 
asombrarán a todos los videoju¬ 
gadores; como dato adicional se 
dijo que este título estará listo 
para 1996. 

A diferencia de Virgin, 
Gametek dio a conocer el nom¬ 
bre de su nuevo proyecto llama¬ 
do “Robotech” el cual, indican, 
será un juego basado en la cari¬ 
catura, y decimos indican 
porque fuera del nombre no se 
dio alguna otra noticia. 

Después de estos anuncios la 
lista de juegos oficiales para el 
NU64 queda así: 


JUEGO 

COMPAÑIA 

SALIDA 

Cruis’n USA 

Nintendo / Williams 

Final ‘95 

Doom 

Williams 

Final ‘95 

Killer Instínct 

Nintendo / Williams 

Final ‘95 

Red Barón 

Sierra On Line 

Final ‘95 

Robotech 

Gametek 

Final ‘95 

Top Gun 

Spectrum Holobyte 

Final ‘95 

Turok: The Dinosaur Hunter 

Acclaim 

Final ‘95 

777777 

Virgin Entertainment 

1996 


Además de estos títulos está también el juego de simulación que prepara Nintendo 
con ayuda de Paradigm Simulatíon y dirigido por Shigeru Miyamoto, aunque no 
sabemos si este será para el NU64 o para el SNES. 


Cómics ^ 



teTREit FIGHTÉR II 

EL COMIC 

garios conocedores de 
cómics nos pidieron el comic 
|de Street Fighter hecho en 
|apón por Tokuma. Después 
ide varios meses de trámites al 
fin lo logramos gracias a la 
jaudacia del Sr. Teruhide 
iKikuchi de Itochu México y a la 
buena onda de Dennis Edlund y 
jEugene Soburi de Tokuma 
¡Publishing en Estados Unidos. 

Te presentamos en exclusiva para 
México a través de Club Nintendo 
la primera parte del primer 
número de este sensacional comic. 

^ . 





















































Prepárate porque es hora de perseguir 
criminales» esquivar balas y escapar de 
tus enemigos; en una palabra: Acción. 
True Lies es un juego basado en la 
película del mismo nombre protagoni¬ 
zada por Arnoid Schwarzenegger (un 
tipo que detesta la violencia y hacer 
ejercicio). 


ti juego pn 
fueron gasta 
explosiones, 
la película, 
y fuego. ^ 
Bueno, méjc 
principio, ptií 
básico para t 


que 

Ipbdas de 
los^ música 


Pero no de oro. Cuando 
alguien las pisa, no 
queda nada de él. Ten 
cuidado ya que hay algu¬ 
nas que están escondi¬ 
das muy bien. 


El arma que más vas a uti¬ 
lizar. No te preocupes por 
las balas ya que son ilimi¬ 
tadas y cuando se acaban 
recar^ el cartucho. 


Con éstas recargas tus 
armas. No te apures, ya 
que existen municiones 
por todos lados.. 


Es igual de poderosa que 
el revolver, pero dispara 
más rápidoA esta arma si 
se le acaban las balas. 


Una de esas armas que 
son del tipo de 
Schwarzenegger. Como 
adivinaste, ésta es la más 
efectiva de todas las pis- 
tolitas, desafortunada¬ 
mente es un poco lenta a 
la hora de recar^r y las 
balas se acaban, 


Las puedes arrojar al 
otro lado de las cajas 
o paredes y puedes 
eliminar a varios ene¬ 
migos a la vez, pero 
cuidado ya que no 
eres el único que sabe 
usarlas. ^ 


Recupera tu energía 
en un 60%. Los 
botiquines sí escasean, 
así que ponte atento y 
úsalos inteligente^ 
mente 


Tu búsqueda dará inicio en 
una lujosa mansión donde 
se está dando una fiesta y a 
la cual han asistido personas 

adineradas y famosas.Tu objetivo es avanzar por la residencia y abrirte paso 
sin importar cuántas balas uses, teniendo cuidado de no dañar a los invitad 
trar la computadora y conectar el modem para que tu compañero pueda o 
(tu rival). Claro que no será tan fácil como preguntarle a los invitados o cait* 
gente de “La alta sociedad” estarán muy ocupados como para pelarte, aderr 


elimínalos 
ósítb de encon- 
pK:8rca de Aziz 
ib, ya que al ser 
l^^jardlas que al 


1 En realidad parecen ¡ 
1 herraduras, pero qué | 

se le va a 

hacer. 1 

Búscalas bien, ya que 1 

te harán falta. 
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n verte te querrán dar una lección. 



y Afortunadamente por ser el 1 er. nivel, la 1 
jjj energía y las vidas están por todos lados fl 
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|| y en donde menos te lo esperes. C ^^ 
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Y si encontrar la computadora te resulta difícil, imagínate lo que te 
espera cuando intentes encontrar la salida (que no se encuentra 
en donde empezaste). Mientras te pierdes por a gigantesca man-^ 
Síón. eso sin contar con que se ha reforjado !a seguridad. j 


¡ 'i I aventura no termina aquí, ya que al salir de la mansión tu compañero te': 

/ espera al final del camino (¡que concna!) ei cual esta lleno de peligros y de scámí 
/ dos escondidos entre los arDo‘es y de gente que baja con esquíes para trat g^:-:Jr 
n óe borrarte del mapa. Afomunaaa'^^ente ^ i r 

^ J el camino es de bajada do^* lo que ] i j 

avanzaras mas rápido, y tu ha£?ilidad'^a'*a Cwe tus 1^ . / 1 ^ | 

seguidores no te vean ni ei polvo (o e'' este caso i ^ f -q] 

ni la nieve). / / 1 


Tu siguiente misión es e^co'^t'-a^* a Aziz que se encuentra en el 
centro comercial.Aq.. atw'^ca a ge^te. asi que ten cuidado de no 
dañar a alguien, ya Cw.e eso ocas onana que perdieras vidas. En 
este nivel la situación es w'" ooco mas drf di, porque tus enemigas 
traen granadas y met.m etas ce a monton. por lo que tendrás c^#e^ 
ser muy hab'* s cueces segw> vivo y continuar con ru mtsfóa 
Para elimina^ ai e'^e"*" go ce este nivel, es necesario que lleves el 
rifle, as! que busca c e'". ;Po" c erto! la batalla contra el jefe de esta 
misión se desa'*'*o a e'^ wgar que todos conocemos bastante 
bie^. oero desa'omw'"aca'"'e'":e el espacio será muy pequeño y k: 
situación pod'-a '*0 '^e^se ooco drfcü si no te apuras a clímii'||fcj 
puer-tas po'* co'^ce sa e*' twS e'^emigos. ■ - 


PjAtU H UGLY 


SPOOW 


HUHOB GAP ^ 


UNCLE FüRttY S 
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Por estar jugando con e 


En esta parte del juego casi no hay civiles, así es que >v,’i / | ^ 

no tendrás que preocuparte mucho por ellos, sino 7 \ ^ 

que será mejor que pongas atención en encontrar 1 1 ' ■, " / | '^ 

liaves que abren las rejas y en cuidarte de que no te rodeen J ^ '"** 

,,, imm varios enemigos Después de recorrer todo el parque te encontrarás con un 
t||||||H^ sujeto bien dotado de armas y energía que te hará la vida de cuadrítos y ^ 

si qus tendrás que ser muy hábil si quieres seguir viviendo. 


Después de haber sobrevivido al nivel anterior, te espera 
otro más divertido ya que aquí el piso está tapizado dej 

, minas ílas 


les puedes utilizar a tu favor) y existen ene- liiÍM 
mígos protegidos por cajas que aprovecharán su situación para 
arrojarte granadas y dispararte con metralletas. Este nivel es muy 
divertido, ya que además de tener que soportar los constantes ataques 
de los malos tendrás que correr por las vías del tren para llegar a otro 
lado, y si no eres rápido te bajarán una vida de golpe. 

S Este nive' también cuenta con 
algunos ¡ugares secretos con 
Items /al'osos. así que busca 
bien y no te dejes engañar. 



escondidos entre los matorrales del úfemo níveL Peno no tel 
preocupes, pofx^ cuentas con laopdón de passwords que te’ 


^ harán fkíl tu tarea. 1 

True Ues es un buen juego para bs amantes de b acdón y i 
tabenntos no tan dfícfles.Tiene buena movífidad y la música es 
buena, así como tas gráficas. Un con un reto nada iádf que te 
to m ará varias horas para que puedas terminarla 


























NinTendoi 


ANIA/IANIACS 




Utilizando una nueva ge 
neración de chips SFX, FX 
Rghter es un juego único en la 
plataforma de 16 bits ya que 
utiliza gráficos poligonales 
para crear personajes de 
apariencia humanoide con ani¬ 
mación muy compleja; o sea, 
este juego no es sólo diver¬ 
tido, también es innovador 


Rápidamente este juego se 
planta en el primer lugar de 
popularidad desplazando 
como si nada a Kirby’s Dream 
Land 2; no sabemos si haya 
tenido algo que ver la popu¬ 
laridad de estos personajes en 
la TV. o que el juego tenga el 
respaldo de “Konami” , tal vez 
fue por ambas cosas. 


INTERNATIONAL SUPER STAR SOCCER 


KIRBY’S DREAM LAND 2 



En realidad no es una gran 
sorpresa que este juego se 
encuentre en esta posición 

aMBM 

cHMrr ’ coo 


este mes, pues lo único que 
tiene son puntos a favor; si a 
ti te gustan los juegos de 
soccer, cuando conozcas este 
juego estarás de acuerdo con 


D) ^ i:" 

rrat.s 

M i' ''] ? ‘ ' 




nosotros. 




Kirby ha sufrido un serio 
descalabro este mes pues 
parecía que ocuparía el 
primer sitio por algún tiempo, 
pero ya vimos que no fue así, 
esperemos el próximo mes I 
para ver si recupera la posi¬ 
ción de honor. 


NBA¡AMTOURNAMENTEDITION ■ FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


¡Vaya cantidad de jugadores 
secretos que tiene este 
juego!, pero eso no es todo 
ya que se rumora que aún hay 
más. ¿Ya has derrotado a 
todos los equipos de la 
NBA?, si no lo has hecho te 
recomendamos te prepares 
para una sorpresa cuando lo | 
logres. 




A diferencia del juego NFL 
Quarter Back Club 95 que [ 
del 2o. se derrumbó al 9o. 
sitio, FIFA International I 
Soccer se mantiene este mes 
en el mismo sitio que el mes 
pasado. Es bueno ver que 
muchos programadores ya 
están haciendo juegos que se 
vean muy bien tanto en el GB 
como en el SGB. 


4. -D0NKEY KONG COUNTRY 

5. -KIRBY’S AVALANCHE 

6. -DIRTTRAX FX 

7. -FATAL FURY SPECIAL 

8. -KYLE PETTY’S NO FEAR RACING 

9. -MEGA MAN X2 
l/O.-WARLOCK 


4. -MARIO’S PICROSS 

5. -PREHISTORIKMAN 

6. -NBA JAAA 

7. - CONTRA THE ALIEN WARS 

8. -MORTAL KOMBATII 

9. -NFL QUARTERBACK 95 
lIO.-WARIO’S BLAST 









































DUCKTALESl 


I A diferencia del título de GB, Kirby’s Adventure no se 
I mueve de su sitio este mes. Algo que ayudó a que este juego 
fuera muy bien aceptado fue (además de los gráficos y la 
I música) que tenía una infinidad de cosas y áreas por des- 
I cubrir, ¿llegaste a lograr el 100? 

4.-MEGA MAN 6 

6.-THE LEGEND OFZELDA II 
8.-CASTLEVANIA III 
lO.-MIGHTY FINAL FIGHT 



Otro veterano de la lista de popularidad regresa a dar un 

poco de lucha. Aunque no tantos como Kirbys Adventure 
este juego también tenía algunos secretos y también depen¬ 
diendo del score y de las piezas que lograras recolectar, el 
final cambiaba, aunque no era algo muy significativo. 



Este juego va ya en fatídico descenso, así que no será de 
extrañar que para el siguiente mes no lo veamos dentro 
de los primeros 3 lugares, pero uno nunca sabe, ya que si 
algo caraaeriza a la lista de NES es que después de algún 
tiempo algunos juegos toman fuerza y regresan. 


5.- T.M.N.T.TOURNAMENT FIGHTERS 
7.-SUPER MARIO BROS. 3 

9.- THE LEGEND OF ZELDA 
I l.-SUPER BASES LOADED 3 



DONKEY KONG COUNTRY 

SWER NINTENDO-NINTENDO 

2. - FINAL FANTASYIII 

SUPER NINTENDO-SQUARESOFT 

3. - SUPER METROID 

SUPER NINTENDO-NINTENDO 

4. - MEGA MAN X2 

SUPER NINTENDO-CAPCOM 

5. - THE LEGEND OF ZELDA 

SUPER NINTENDO-NINTENDO 

6. - MORTAL KOMBAT II 

SUPER NINTENDO-ACCLAIM 

7. - EARTH WORM JIM 

SUPER NINTENDO-PLAYMATES 

8. - SUPER PUNCH OUTU 

SUPER NINTENDO-NINTENDO 

9. -. MEm /yfAN X 



1, 

2 . 

3. 

4. 

5. 

6 . 

7. 

8, 

9. 

10 . 


MARZO 95 


FRONT MISSION 

SUPER FAMICON-SQUARE SOFT 

- DRIFT KING BATTLE 2 

SUPER FAMICOM-BPS 

- TV.ANIME SLAM DUNK 

SUPERFAMICOM' 

- EST( 

SUPER! 

-Hf 

SÜPÍ 

■ A \^Q 

SUPEl 

- W( 

SUPERFAMJi _ 

- GUNDAM CRÜii DIMENSION 0079 

SUPER FAMICOM-BANDAI 

- SAILOR MOON S 

SUPER FAMICOM-BANDAI 

- SPIFtAL NEMESIS 

SUPER FAMICOM-ATLUS 
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He aquí otro juego que hace su arribo al Game Boy. 

Si a tí te gustó FIFA de SNES, he aquí este juego que te 
gustará, ya que podrás llevártelo a cualquier parte. 


Este juego puede usarse en el Super Game Boy en 
donde luce más ya que los programadores supieron 
adaptarle los colores bastante bien y los personajes 
están de muy buen tamaño. 
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SPORTS 


■■ 
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sPBftra 


FIFA de Game Boy conserva muchas de las características de su 
hermano mayor de SNES, como son los displays cuando anotas un 
gol, los amonestados, todas sus opciones (tiempo, tipo de suelo, 
clima, portero, etc.). Además de que tiene la opción de idiomas 
entre los que están. Inglés, Francés y no podría faltar el Español.Y 
como todo buen juego de Fútbol que se precie de serlo, existen las 
reglas de fuera de lugar, tiros de esquina y saque de banda, además 
de los tiros libres y penalties por cometer una falta. 

m 


SPORTS 


La velocidad de los jugadores es muy buena, desafortunadamente la movilidad deja mucho 
que desear. El juego no es para dos, l o que afecta un poco, y junto a la movilidad son los 
eos defectos que tiene. 


FIFA International Soccer es una 
excelente adaptación del juego 
original de SNES al G.B. y una 
buena opción si buscabas algún 
juego de deportes en especial 
de Fútbol. 
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FX FICHTER (snes) 



Es tiempo de que los fanáticos de los juegos de pelea 
prueben algo diferente dentro de este genero: FX 
Fighter es un juego de peleas que usa gráficos poligo¬ 
nales para darle un 
giro interesante a 
estos juegos. Aquí 
podras elegir varios 
personajes extras o 
que pelean entre 
ellos buscando al 
mejor. La nueva tec¬ 


nología del Chip 
SFX2 le permite uti¬ 
lizar gráficos en 3D 
que puedan ser vis¬ 
tos desde cualquier 
ángulo. 

NINTENDO / GTE 


INTERNATIONAL SUPER 
STAR SOCCER (snes) 



Juegos de fútbol hay 
muchos 'pero quizas 
ninguno tan bueno 
como este de 
Konami en el cual 
encontraras bas¬ 
tantes opciones que 
no hay en ningún 
otro: ademas de 


tener un excelente 
control y buen reto. 
Este juego es bas¬ 
tante divertido y 
recomendado para 
encuentros entre 2 
personas, otro juego 
con la calidad de 
Konami. KONAMI 



WARLOCK (SNES) 

Tienes una misión que cumplir: localizar las 5 
piedras mágicas antes de que estas caigan en 
manos incorrectas ya que esto podría ocasionar 
caos y destrucción. En Warlock tu tomas el Rol 
de un joven mago que ha sido escogido para lle¬ 
var a cabo una misión de extrema importancia: 
enfréntate a hechiceros, bestias y vándalos en un 
desesperado intento por salvar a la humanidad 
de un destino peor que la muerte. 

ACCLAIM 



KYLE PETTY’S NO FEAR 
RACING (SNES) 



Acompaña a uno de los corredores más populares de 
los Estados Unidos a 
competir contra 
pilotos muy buenos 
en diferentes pistas 
de la unión ameri¬ 
cana o en pistas di¬ 
señadas por ti mis¬ 
mo: No Fear Racing 
es un título con bas¬ 
tantes innovaciones 


de este campo ya 
que tiene gráficos 
generados en las 
computadoras 
Silicon Graphics 
haciendo a este el 
primer título en su 
género en usar esta 
tecnología. 

WILLIAMS 
ENTERTAINMENT 


ANIMANIACS (gb) 

¿Alguna vez habías dirigido a personajes tan locos 
como los Animaniacs?, tal vez no pero con este nuevo 
juego de Game Boy tienes la oportunidad de hacerlos. 



cada uno de los 


Animaniacs tiene dife¬ 
rentes aptitudes, lo cual te 
mantendrá ocupado 
tratando de averiguar 

^ , ** 

"id 



V.- -W- -W- -w* -W- V,* 

muchos de los secretos y 
las soluciones para seguir 
avanzando en cada uno 
de los niveles de este 
juego, los cuales son de 





Scroll de lado. Otra característica llamativa de este 
título es su excelente vista que toma al usarse con el 
Super Game Boy. KONAMI 
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El próximo número de Club Nintendo también 
traerá cosas muy interesantes y para muestra 

basta un botón. 


‘ Siente todo 

el vértigo de la 
velocidad en este V 
nuevo título de Williams ^ 
para el Snes, un juego lleno de } 
opciones que te darán bastantes horas de 
entretenimiento y reto, 


W ¿Quieres saber más sobre este 
W título? Para el próximo mes te 
F preparamos un super avance de esteí^ 
juego, toda una obra de arte por 
parte de la gente de Konami. ,3 


¿Cuál será el resto de los personajes 
contra los que este Mega héroe se ^ 
tiene que enfrentar en este nuevo \ 

juego? ^ 

En nuestro próximo número ter¬ 
minaremos el análisis de este título. 


Comenzamos a resolver todas las 
dudas de un juego clásico y difícil de 
i NES: LEGACY OFTHE WIZARD, 

^ así que deja de atorar tu puerta 
^ con este juego y prepárate porque 
ahora sí podrás terminarlo. 


También veremos que hay dentro de... los ! 
manuales, hablaremos de muchos de ellos, su 
función y como se hacen, y para eso entrevista- 

mos a Dan Owsen de Nintendo de América. 


Además de todo esto tendremos nuestras habituales secciones como: 

DR. MARIO, S.O.S., MARIADOS, así como el especial de Passwords 

: la pierdes. « 


y el Comic de Street Fighter II. Con todo esto y mas, tu sabras si te 
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LA ISLA 
AñTíF/C/AL L>e 
ÜA/Á /SíA 
CÚN5Tñü/a^ , 
BN dCOPBP^AaO/ 
OJON LOS 

ccy^(&LOFieñADOs 
íNTBPJ^A aONA LES 
De LAS S/eTT 
NAaoHCS 
if^DüSTf^/AUZACAS 
De ¿1 
MUAJDO. 


LO ÚNICO . 

cáieco 

EN SHAD 
FÚEH^ON 
{JOS C/üE 
mATABAN DE 
ENPjdaecefísE 
p^Ap/damentb, 
VA^f SHAO , 
SE CONVfFmO 
BN UN BAF\ñiO 


50 T^UMN/AaO^j 
MARCÓ ¿A PtBJOÍKA 

ansular úe CN 
plan papa una ^üeva 
EjCDNOM/A en bl mundo, 

PBAO A CAÜSA DB 
UN PNN/Cjo P/NAN0BF<Q 
MUNO/AL, LA BOLSA 
De \/a¿osbs cAyo' y 
SNAD FUE ASANOonACA- 

o^eNoeñsE 

POP. SI Abisma. 
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Entrenado por Gouken, Ryu a muy temprana edad empezó a estudiar 
artes marciales. Un vagabungo errante cuya única ambición es llegar 
a ser un verdadero peleador, fue a la Isla de Shad - hecha por el 
hombre- con el fin de entrar a la Gran Pelea y ganar el campeonato en 
medio de Los Peleadores Callejeros. Ryu puede usar el Ha-do-ken (Bola 
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de Fuego) y el Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) en sus enemigos 
enfocando su espíritu luchardor. El se está hospedando en el 
Restaurant Peking en Shad del Pueblo de China. A él le gusta 
comer y su única debilidad es que se molesta mucho cuando tiene 
hambre. 


Fecha de nacimiento: 7'21*64 
Altura: 1.77 m 
Peso: 79.380 kg 
Tipo de Sangre: 0 
Afición: Artes Marciales 
Odios: Las Arañas 
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KEN 


Esperanzado en inculcarle alguna disciplina, el padre de Ken lo mandó 
a un dojo. Entrenados en el mismo dojo, Ken y Ryu son buenos amigos 
y duros rivales. Ken es un experto en el Ha^o^ien (Bola de Fuego), el 
Shoi^u-ken (Golpe del Dragón) y el Tatsu-makKen-pu-kyaku (Patada 
de Huracán). El desapareció del dojo una vez y no lo volvieron a ver. 
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LO SIENTO, 
Peno LOS 
CS=iEfóP>OS 

oe eoRiLA 

NO SON 
MI TIPO. 
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comtinJa 

COMO VA, 

0^cAeezAiV'' 

LA SRAN 
PGUEA 

T 

# 

/y euA 
E-S 
50LC) 

UNA 

NIÑITAA 



Para sorpresa de muchos Ken reapareció para entrar a la Gran 
Pelea anual para pelear con Ryu y los otros peleadores callejeros. 
Ken es mucho más carísmático que su rival, Ryu y es mucho más 
popular con las damas. 




Fecha de nacimiento; 2-14-65 
Altura; 1.80 m 
Peso; 81.650 kg 
Tipo de Sangre; B 
Aficiones; carros y Rock and Roll 
Odios; Los limites de velocidad 
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Un exmiembro de un equipo de Fuerzas Especiales, el mejor amigo de 
Guile llamado Charlie fue asesinado durante una misión. Agobiado por 
el deseo de venganza, Guile dejó a su esposa y a su hija para buscar al 
, asesino de Charlie. La única pista del asesino de Charlie es el nombre 
"Bison". Calmado e inexpresivo, Guile está lleno de furia. Manejado 
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por su necesidad de venganza, Guile es un solitario que no 
permitirá que alguien se interponga en su camino. El está inves¬ 
tigando el cartel de "Shadowlaw" y tiene las mismas ambiciones 
que Chun-Li. Acerca de sus técnicas de pelea son el Sonic Boom, 
y la patada de Somersault. 




Fecha de nacimiento: 12-23-60 

Altura: 1.87 m 

Peso: 98.890 kg 

Tipo de Sangre: 0 

Aficiones: El café ligero y su cabello 

Odios: Frijoles de soya fermentada 
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ZANCIEF 


Zangief es un luchador profesional en el amedrentador frío de Siberia, 
pero después del colapso de la Unión Soviética, él vino a la isla 
Artificial de Shad. Ahora él está trabajando como peleador callejero 
en la categoría de profesionales, haciéndolo solamente para comer. 
Sus músculos de acero han hecho de su Spinning Pile Driver y Double 


1/8 


CONTINUARA 

































































Sólo por esta vez tienes penniso 




que despertaran tus sentidos, 
con su nueva producción díscográfíca 


^ELODY 

TMD-1364 


DISPONIBLE EN DISCO COMPACTO Y CASSETTE 











¡sí ATRAPA MI ANTOJO! 


LA LECHE ES FUENTE DE PROTEINAS 



















